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Este médulo trata de emular las clasicas aventuras que aparecieran en su dia para el juego que Aventuras en la Marca del Este
emula, como homenaje a un estilo muy particular y querido de entender esta aficion, asf como una indisimulada pretension de
establecer una linea de aventuras con el aroma inconfundible de antafio, sencillas y adaptables, sin pretensiones, como aquellas
que jugabamos ya hace mas de veinte afios.



INTROOUCCION

La balada del efimero paladin es una aventura ideada para
4-6 personajes de nivel 1. El médulo se desarrolla en el con-
tinente de Marjalnegro, dentro del escenario de campafia de
Aventuras en la Marca del Este. Teniendo esto en cuenta,
serfa conveniente disponer del suplemento homénimo pu-
blicado bajo la linea Clasicos. En él encontrards informacién
adicional que te ayudara a conocer mejor las localizaciones de
las que hablaremos mas adelante, amén de otros territorios
repletos de desafios y semillas de aventura. No obstante, esto
es solo una recomendacién. No es indispensable, como tam-
poco lo es situar esta historia en la ambientacion de la Mar-
ca. Un Narrador experimentado comprobara que es sencillo
trasladar la misma a cualquier entorno de su agrado.

€ZER ARAX NOBLESCA ~

MA S TCERRIBLE
CONSYGC%G%GAS O

Ezekarax Noblescama fue un intrépido dracénido que ejercid
de mercenario la mayor parte de su vida. Esta es una especie
poco numerosa, por lo que su presencia exotica e imponente,
unida a unas encomiables facultades para el combate, le per-
mitieron encontrar facilmente trabajo como espada de alqui-
ler. Entregado a tal oficio, recorri6é gran parte del territorio
conocido, desde el este hasta el oeste, pasando por el frio
norte y el calido sur. Se unié a diversas compafiifas, y en la
ultima de las que formé parte conocié a un clérigo de Valion
que le marcé para siempre.

Dicho sacerdote no compartia muchos de los pensamientos
y actitudes presentes en semejante recua de malnacidos. Aun
asi, él toleraba estos pecados y nunca dejaba de creer en la luz
interior de cada uno de sus compafieros, a los que protegia,
sanaba e incluso salvé la vida en mas de una ocasién. Todo
esto era razén de mas para admiratle, pero a Ezekarax habia
algo que le asombraba todavia mas. El clérigo siempre to-
maba la decisién mas justa sin atisbo de duda, aunque fuese
la mas dificil o dolorosa. Esta tremenda rectitud moral hizo
que el dracénido se replantease muchos aspectos de su vida y
comenzase a interesarse por la palabra de Valion, deidad que
guiaba a su devoto camarada.

La compafifa mercenaria se disolvié tiempo después, con un
renacido Noblescama inmerso ya en los preceptos de Valion.
Decidi6 aceptar solo trabajos de noble propésito, reunir di-
nero suficiente y asentarse en un lugar tranquilo. Asf lo hizo, y
viaj6 hasta el continente de Marjalnegro, donde se establecié
en una colina de las montafias Pendar, en la que construyd
una fortaleza para descansar los tltimos afios de su vida. Por
aquel entonces era un lugar mas tranquilo, apenas habia go-
blins en la cordillera, y él mismo con sus pocos ayudantes se
encargaba de cualquier amenaza, ya fuesen trasgos u otras
criaturas salvajes. Pobre de él, no llegd a imaginar el terrible
peligro que pronto se cernirfa sobre sus cabezas.

Un hobgoblin astuto consigui6 reunir una fuerza numerosa
de goblins y afiadié a su ejército nada menos que un gigan-
te. Se declar6 rey de la montafia mientras arrasaba todo a
su paso. Sorprendidos, Ezekarax y sus empleados lucharon
como pudieron. Aquella era una batalla perdida, pero el dra-
cénido no flaqued. Frente a la ya ruinosa fortaleza, él mismo
confronté al gigante para proteger a los suyos. Este dltimo

acto de valentfa fue la gesta definitiva para que Valion le con-
sagrase y convirtiese en un paladin. Ezekarax not6 el poder
en su cuerpo, que le permitié propinar golpes devastadores
que acabaron con el gigante y aterrorizaron a los goblins que
todavia quedaban vivos, haciéndoles huir despavoridos. Des-
graciadamente, las heridas sufridas por el paladin eran tales
que, tan pronto termind la batalla, se desplomé exhalando su
ultimo aliento. Los sirvientes lloraron su muerte y decidieron
bajar el cadaver a las catacumbas del castillo, que era de lo
poco que quedaba en pie. Con ello harfan cumplir la voluntad
de Ezekarax, que anhelaba descansar en paz en su morada, y
ahora podria hacerlo por toda la eternidad.

Se dice que aquel hobgoblin que consiguié reunir tal contin-
gente es el mismo que hoy conocemos como rey Graptar el
Estupendo y que ha regresado una vez mas a las montafias
Pendar, todavia mas peligroso y mejor preparado. Por otra
parte, los pocos supervivientes del castillo Noblescama toma-
ron caminos diferentes y rehicieron sus vidas. Uno de ellos,
un joven mozo de cuadra llamado Jespian, se encargd de con-
tar la historia de su patrén, motivo por el cual ha llegado hasta
nuestros dfas, casi un siglo después de que todo ocurriera,
convirtiéndose en leyenda e incluso en material para compo-
sitores y poetas.

Ojala toda la tragedia hubiese terminado aqui, pero toda-
via quedaban desdichas por suceder. Jespian pasé una larga
temporada contando la historia en uno y otro lugar. Con el
tiempo, aumentaba la épica de su narracion, adornandola con
invenciones e idealizando cada vez mas a Ezekarax. Asi fue
como una noche, en el calor de una vieja posada, un borra-
cho se mof6 de su relato mientras le tildaba de embustero
entre risas del gentio presente. El joven se enfurecio, esperd
al borracho en el exterior y, cuando este volvia a casa, le asaltd
acuchillandolo hasta la muerte. Comenzé asi su camino hacia
una enajenacion sin retorno.

Jespian decidi6 volver a las ruinas de la fortaleza para recu-
perar el cuerpo del paladin. Evit6 a las bestias del camino, se
interné en las catacumbas y llegd hasta los restos mortales.
Entonces, cuando quiso tocar a su seflor una vez mas, algo se
lo impidi6. Una suerte de energfa invisible le imposibilitaba
incluso rozarlo. El no fue capaz de comprendetlo, pero ahora
era una criatura vil, y aquel cuerpo santificado estaba pro-
tegido contra los seres malvados. En su mente desquiciada,
en cambio, construy6 la fabula de que los antiguos espiritus
dragén protegian los restos, impidiendo que ningun ser de
linaje no dracénico pudiese tocarlos. La frustracién avivo su
locura y empez6 a elucubrar la manera de transformarse él
mismo en un dragon.

Tras establecer su hogar en las catacumbas, comenzé a estu-
diar magia y alquimia. Invirtié cada segundo de su vida en tal
propésito enfermizo, por lo que a lo largo de los afios com-
pré montones de libros y pergaminos, se hizo con todo tipo
de materiales y no paré de experimentar. Poco a poco fue
convirtiéndose en un gran erudito, y eso le permitié también
asegurar su hogar con trampas e ingenios contra atrevidos
saqueadores. Tras décadas de trabajo y numerosos fracasos
en sus intentos, un ya anciano Jespian logré dar con la férmu-
la definitiva. Después de probarla en uno de sus ratones de
ensayo, observé el éxito cuando este desarrollé una pequefia
mutacion.

Jespian rio y rio de jabilo, alzé el vial con la pocién y... se
desplomé. El destino cruel hizo que muriese de forma natu-
ral, a los 104 afios, justo antes de conseguir lo que anhelaba.
Pero la ironfa no terminé ahi. Mientras yacfa muerto sobre la



mesa, el liquido magico se desparramé sobre la misma hasta
alcanzar la jaula de los ratones y estos lo tomaron sin mesura.
Las tres alimafias crecieron, rompiendo la jaula al instante,
para seguidamente transformarse en monstruos terribles de
considerable tamafio y cuerpo a medio camino entre un roe-
dor y un dragén. Uno era capaz de escupir fuego, otro acido,
un tercero desarrollé una saliva venenosa, y todos vieron cre-
cer sus fauces y garras. Incluso uno de ellos adquirié cierta
inteligencia. En un abrir y cerrar de ojos las catacumbas se
convirtieron en su madriguera y, en cuanto descubrieron la
manera de acceder al exterior, las montanas Pendar fueron su
coto privado de caza.

ORACONIOOS €N LA MARCA

Si has echado un ojo al Gazetteer de la Marca (escenario de camparia
oficial del juego), comprobards gue no hay mencion alguna sobre los dra-
conidos. Elstos hacen su aparicion en el suplemento Bestiario de criaturas
extraordinarias, dentro de la linea Cldsicos. Alf se ofrece la posibilidad
de introducir la especie en tus partidas, junto a las estadisticas para
usarlos como aventureros. Ese es el guante que hemos recogido en esta
aventura. Dicho esto, aconsejamos que los dracinidos sigan siendo cria-
turas singulares de escaso nimero; una raza inusual que pocos veran en
su vida, anngue muchos hayan oido hablar de ellos.

nidades. Tesoros, ruinas antiguas, desafios, saberes olvidados,
alianzas, conflictos... Todo un reto para espiritus curiosos y
arrojados. Puedes narrar a los jugadores que sus personajes
tomaron un barco y llegaron aqui hace pocos dfas. En el mo-
mento que arranca esta historia se encuentran en el pequefio
pueblo de Cenizasabajo, un asentamiento de guardabosques
al norte. Acaban de llegar y estin paseando por sus calles
cuando da comienzo la accién.

UN ORAGON heRIOO

Lee lo siguiente a los jugadores:

INTROOUCIENOO A
LOS AVENTUREROS

Situar a los aventureros en Marjalnegro es muy sencillo. Este
continente es un lugar perfecto para los que buscan oportu-

Os encontrdis en las calles de Cenizasabajo. El sol se ha puesto hace
breves instantes y apenas queda claridad en el exterior, de manera que
sus habitantes comienzan a recogerse en sus casas o agruparse en la
posada local. Allf es donde os dirigis, con la intencion de alquilar unas
habitaciones en las que pasar la noche. Entonces, algo os interrumpe.
Una mula descontrolada trota hacia vosotros mientras alguien, varios
metros por detrds, parece perseguirla.

—Por favor, detenedla! —os requiere el individno—. [Si le bloguedis
¢l paso se detendral

Observiis que se trata de un dracnide. Es la primera vez que algunos
de vosotros veis uno, anngue su especie es conocida por fodos. Ademds
de lo singnlar de su naturaleza, también os llama la atencion el musion
que leva por brazo en su lado izquierdo y un caminar cojitranco que le
dificulta correr.




Si los aventureros ayudan al sujeto siguiendo sus instrucciones,
podran frenar a la mula sin dificultad. Basta con que una cria-
tura de tamafio mediano se ponga frente a ella para que frene.

Si no se fian de ponerse en su camino y optan por tratar de
agarrarla por un costado o por detras, tendran que superar
una tirada de habilidad de Fuerza (FUE) para conseguirlo. El
éxito de un aventurero sera suficiente para detenetla.

En el caso de que nada funcione, el animal continuard su mar-
cha unos cincuenta metros mas y a partir de ahi aminorara
el paso, sin resistirse, hasta detenerse. El dracénido le dara
alcance, cogera las riendas y volvera por donde ha venido.

Sea como fuere, lo mas importante habra sido la intencion de
los personajes. Si lo lograron o intentaron, el sujeto les da las
gracias y se presenta formalmente como Evanir Lanure. Su
mula, cuyo mote es Tiza, tiene un peculiar temor a los gatos.
No puede evitar huir despavorida cuando uno se le acerca
demasiado, y eso es justo lo que sucedié hace un momento.
Afirma también estar de viaje por estos lares, por lo que ac-
tualmente se aloja en la posada de la villa. Sera un honor para
¢l invitar a los aventureros a una cena allf.

Si se da la circunstancia de que alguien tenga la indiscrecién
de preguntatle por su mufién o cojera, simplemente contes-
tard con un escueto «gajes del oficion, pues se trata de un ex-
plorador. Su vestimenta y equipo dejan entrever esto, aunque
cueste fijarse en ellos en lugar de en sus rasgos de dragén de
escamas blancas.

Podria ser que los personajes no hayan intervenido para ayu-
dar a Evanir. Entonces, este se limitara a recuperar su mula y
encaminarse hacia la posada sin mediar palabra.

Ninguna de estas situaciones alterara, no obstante, que tan-
to el draconido como el grupo acaben en el establecimiento,
pues es lo que todos tenfan previsto hacer.

EVANR LANURE

Clase de armadura: 5 [14] (cuero tachonado + DES)
Dados de golpe: 2 (14 PG)
Movimiento: 10 metros

Ataque: 1 con arma (BA +1)

Dafio: 1d8 (espada larga)

Salvacién: Como explorador de nivel 2
Moral: 10

Tesoro: 400 mo

Alineamiento: Legal

PX: 50

Especial: A pesar de sus secuelas, Evanir combate sin impe-
dimentos con armas de una mano. Gana +1 a las tiradas de
ataque cuando se enfrenta a dragones o criaturas de la mis-
ma familia. Ademas, puede realizar un ataque de aliento dos
veces al dfa, provocando 1d6 de dafio por frio. Es inmune al
dafio de este tipo.



LA POSADA D€l
HALCON DECAPITADO

Lee lo siguiente a los jugadores:

A pocos metros de la entrada ya se puede escuchar el murmullo de los
parroguianos, que engullen sus platos, apuran las copas y exclaman
chanzas en un ambiente festivo.

Un cartel de madera envejecido por el tiempo y el clima anuncia el nom-
bre de la pequena posada, El Haleon Decapitado. La silueta de un ave
sin cabeza acomparia al texto.

tiene mas de cuatro integrantes, pueden facilitatles algunos
jergones extra. El precio por noche en estas habitaciones es
de 5 mp cada una. No hay que esperar nada del otro mundo,
pero al menos estan limpias, secas y son cémodas. Todo lo
que uno necesita para descansar tranquilamente.

Mientras el grupo disfruta del yantar, lee lo siguiente a los
jugadores:

Tan pronto entren, observaran que hay tres mesas libres. Si
Evanir y los aventureros van juntos, podran sentarse en una
de ellas. Si llegan separados, el draconido habra ocupado ya
una mesa.

En verdad este es un lugar agradable. Humilde, pero limpio y
acogedor. Su duefio, al cual se le conoce simplemente como
Jinkaru, es un humano bajito, fornido, de piel clara, calvo y
con un largo mostacho fino y oscuro que desciende unos cen-
timetros por debajo de la barbilla. Sus ojos rasgados son de
una oscuridad impenetrable, haciendo juego con la delgada y
larga cicatriz que cruza su calva, como si tratase de separarle
el craneo en dos mitades perfectamente alineadas.

El setio pero amable posadero tiene como ayudante a una tre-
cia semiorca de largo pelo oscuro trenzado y orejas plagadas de
pendientes. Responde al nombre de Grala Costilledra. Sera ella
la que atienda sonriente a los aventureros cuando tomen asiento.

JINK ARU

Clase de armadura: 9 [10] (sin armadura)
Dados de golpe: 5 (36 PG)

Movimiento: 10 metros

Ataque: 2 con sus propias manos (BA +3)
Dafio: 1d6+1 (pufios entrenados en artes marciales)
Salvacién: Como guerrero de nivel 5
Moral: 12

Tesoro: Ninguno

Alineamiento: Neutral

PX: 130

Especial: El primer ataque que realice cada asalto provoca
1d4 de dano adicional.

GRALA CO dStﬂJ.GDKA
Clase de armadura: 9 [10] (sin armadura)
Dados de golpe: 3 (20 PG)
Movimiento: 10 metros
Ataque: 2 con arma (BA +2)

Dafio: 1d6 cachiporra

Salvacién: Como guerrera de nivel 3
Moral: 12

Tesoro: Ninguno

Alineamiento: Cadtico

PX: 75

El ment del Halcon Decapitado es corto pero de calidad.
Evanir invitara si va con el grupo. En caso contrario, puedes
cobrarles 1 mp por bebida (vino, cerveza o aguamiel) y 3 por
la comida (guiso, carne o pescado). En cuanto al alojamiento,
solo les quedan dos habitaciones libres, ambas con dos camas
(sin contar la de Evanir, que ya ha reservado). Si el grupo

De pronto, nuna vog grita algo que comienza a extenderse y repetirse.
Unas palabras que van acompanadas de golpes sobre la mesa a un
ritmo constante.

—/BEODO DEL MAR/, ;jBEODO DEL MAR, BEODO
DEL MAR!..

Jinkaru se aproxima al centro del local y se pone de pie sobre un tabu-
rete. Los presentes dejan de cantar al tiempo que rompen en aplansos.

—S%, si, tranquilos. Hoy jugamos —dice el posadero—. Para aguellos
que sean nuevos, explicaremos en qué consiste el Beodo del Mar, una
divertida tradicion que celebramos de tanto en tanto.

Risas y vitores le interrumpen.

—Este es un juego en el que puede apuntarse todo el que lo desee, con un
coste de inscripcion de 2 monedas de oro. Cada participante recibird un
caldero lleno de cerveza que colocard ante si. Cuando todos estén listos,
sumergiran a la vez sus cabezas en el interior, momento en el gue dard
comienzo una cancion coreada por los espectadores. Primero sonard una
estrofa, y cuando termine los jugadores podran sacar la cabeza. Luego
volvemos a empezar, pero esta vez se cantaran dos estrofas. Seguida-
mente tres. Y asi, ronda tras ronda. Si uno de los participantes saca la
cabeza antes de tiempo, queda descalificado. Cuando solo guede uno, ese
serd el ganador.

De nuevo, mds carcajadas y silbidos.

—FE/ agraciado, adems de llevarse todo el bote de la inscripcion, ganard
también un premio. En esta ocasion, ofrecemos nna hermosa daga de plata.

Grala se acerca y le entrega un paquete a Jinkaru. Este lo desenvuelve,
mostrando una daga reluciente de magnifica factura.

— Contentos? Pues ya sabéis. (Acercaos y apuntaos, panda de tarngos!

E/ posadero baja de un salto mientras suenan los aplausos. Varios
comensales se levantan formando una fila delante de la barra, donde ya
hay preparados un tintero y un papiro para escribir el nombre, junto a
un cuenco donde depositar las monedas.

Los personajes que lo deseen podran participar apuntando
su nombre y entregando las correspondientes 2 mo. Ade-
mas de ellos, si es que hay alguno que se anime, habra 8
competidores mas.

Solo los aventureros tiraran los dados en este concurso. Du-
rante la primera ronda del juego efectuaran tiradas de habili-
dad de Constitucion (CON) aquellos personajes que tengan
un valor menor a 14 en dicha caracteristica. En la segunda
ronda, haran tirada los que tengan un valor menor a 16. Y en
la tercera, los que tengan menos de 18. A partir de la cuarta
ronda, ya deberan tirar todos, sea cual sea su valor en Cons-
titucion (CON).




Ademas, las rondas iran acumulando un penalizador de -2 a
su valor de caracteristica para la prueba.

Pongamos, por ejemplo, un participante que tenga una Cons-
tituciéon (CON) de 17. No debera tirar en las dos primeras
rondas, pero sf en la tercera. En ese momento hara una tirada
de habilidad de la manera habitual. En la siguiente ronda ti-
rard como si su caracteristica fuese 15 (por el penalizador de
-2). La que continda, como si fuese 13. Asi sucesivamente
hasta que falle.

Si un personaje aguanta seis rondas con éxito, habrd ganado.
Se embolsara el bote (16 mo mas 2 adicionales por cada per-
sonaje que haya jugado), y la daga de plata. No es un arma
magica, pero si tiene un valor supetior al de una daga normal.
Especificamente, 50 mo.

Si ninguno aguanta tanto, o nadie del grupo ha participado,
en la sexta ronda se alzara ganador un enano tuerto, que ce-
lebrara la victoria mientras busca su ojo de cristal en el fondo
del caldero.

El publico presente habra estado cantando la cancién que
marca los tiempos acompafiandola con palmas. El tema es
una vieja tonada de marineros que los personajes desconoce-
ran, a menos que alguno de ellos haya desarrollado un tras-
fondo de marino para su aventurero.

Evanir aguardara a que el evento finalice para propo-
ner al grupo un trabajo que podria interesarles. Si estan
junto a él porque le ayudaron con la mula, el dracénido
les narrara la historia de Ezekarax Noblescama. Puedes
compartir con los jugadores toda la informacion escrita

en el capitulo anterior, a excepcion de los dltimos cuatro
parrafos. Esto es importante, ya que en esa parte se cuenta la
historia de la corrupcién de Jespian, algo que nadie conoce.

Adicionalmente, Evanir explicara que se dedica a recorrer
mundo e investigar todo tipo de sucesos que tengan como
protagonistas a la gente de su especie. Son escasos en nume-
ro, y teme que en algin momento puedan desapatecer defini-
tivamente. Por eso, desde hace afios estd empefiado en dejar
por escrito todas las historias e informacién relevante que
encuentre sobre los draconidos, de cara a la posteridad.

Necesita a los aventureros para que le escolten hasta los res-
tos del castillo Noblescama, explorar lo que quede de ély, con
suerte, poder contemplar la tumba del paladin y ver qué mas
hay alli. Les pagara 35 mo por cabeza. Con regateos, podria
subir hasta 50. Ademas, si hay objetos de valor en el interior,
podrin quedarselos como pago adicional. El no esta intere-
sado en ellos.

Silos personajes no prestaron ayuda al dracénido con la mula,
igualmente este les propondra el trabajo. Eso si, no compar-
tira toda esta informacién. Ni la leyenda de Ezekarax, ni su
particular empresa. Grala se acercara a la mesa de los aven-
tureros con una botella de vino como invitacion de Evanir,
el cual solicita a cambio unos minutos de su tiempo. Si estos
aceptan, sencillamente dira que esta buscando profesionales
a los que contratar para que le sirvan de escolta hacia unas
ruinas que desea investigar. El pago ofrecido sera idéntico al
explicado anteriormente.

Ocurra de una forma o de otra, se espera que los personajes
acepten el trabajo. De no ser asi, aqui habra acabado la aven-



tura. No obstante, quiza los personajes dejen caer diferentes
opciones, como no aceptar el trabajo, pero vigilar al dracénido
y seguitle. Puedes aprovechatlo y adaptar el resto de la trama
a tal circunstancia. Quiza ocurra algo durante el camino hacia
el antiguo castillo que les obligue a colaborar, y a partir de ahi
avanzar juntos. Hste es solo un ejemplo de las posibilidades
con las que puedes desarrollar la historia. Cualquier cosa que
imagines que puede enriquecer la narracion, aprovéchala.

Eso si, si los jugadores planean asesinar a Evanir o similares
propuestas de naturaleza malvada, recomendamos que eso
suponga el fin de la aventura. Es mas, estas acciones no de-
berfan quedar sin castigo. Un testigo podtia presenciar el acto
y dar la voz de alarma, obligindoles a huir para convertirse
en fugitivos buscados en la regién. Este médulo estd pensado
para personajes con un minimo cédigo moral. En caso con-
trario, dale carpetazo.

EN BUSCA O€ CRUCORA

Considerando que Evanir y los aventureros hayan llegado a
un acuerdo, todos pasaran la noche en la posada y partiran al
amanecer. Si el grupo no tuviese suficiente dinero para pagar
las dos habitaciones libres disponibles, el dracénido correra
con los gastos.

A la mafiana siguiente, todos se reuniran abajo para tomar el
desayuno y comenzar el viaje. Sera entonces cuando el explo-
rador les comente que efectuaran la primera parada en Va-
lextrafio, una pequefia aldea de medianos. Esto no supondra
ningun retraso, pues estd de camino hacia las montafias. El
motivo de ir allf es visitar una tienda a las afueras del poblado,
algo indispensable para la misién.

Evanir vino a Cenizasabajo por ser un asentamiento de guar-
dabosques. Su intencién era contratar a un guia familiarizado
con las montafias Pendar, sin embargo obtuvo algo mejor.
Uno de los montaraces le aseguré que hay una tienda a las
afueras de Valextrafio regentada por una exploradora y co-
merciante kenku llamada Crucora. Esta trotamundos sale de
viaje dos veces al afio, hace acopio de mercancias diversas y
luego las pone a la venta en su establecimiento. El guardabos-
ques que le contd todo esto a Evanir afirmé que en su dltima
visita a dicho comercio observé que la kenku tenfa a la venta
varios articulos cuya procedencia era, supuestamente, el viejo
castillo Noblescama. La idea del dracénido es ir a verla, va-
lorar si dice la verdad con respecto a los articulos vy, si es asi,
contratarla para que les gufe hasta las ruinas.

As{ pues, tan pronto el grupo esté listo, partiran hacia Va-
lextrafio en un viaje que les llevara algunas jornadas. Irdn a
pie, excepto Evanir, que lo hara montado en la mula debido
a su cojera. La travesfa podria durar mis o menos tiempo
dependiendo de la prisa que los personajes quieran imprimir
a su marcha. Si desean adquirir monturas o un carro en Ceni-
zasabajo, desgraciadamente no disponen de ninguna de estas
opciones para su venta. Sea como fuere, el camino sera tran-
quilo hasta la villa de los medianos. No tendran problemas en
recoger lefia seca para hacer fuego, cazar alguna presa si no
quieren gastar sus raciones y dormir al raso con buen tiempo
sin inesperadas interrupciones.

Alcanzaran Valextrafio hacia el atardecer, pocos dias después.
Evanir no querra detenerse alli, sino ir inmediatamente a la
tienda, pues estd ansioso por hablar con Crucora. El estable-
cimiento se encuentra a unos quince minutos de distancia de
la aldea. Si los personajes insisten en visitar primero Valex-

trafio, buscat hospedaje y descansar hasta el dia siguiente, el
dracénido aceptara a regafiadientes. Si alguien sugiere que €l
vaya al comercio de la kenku mientras el grupo busca aloja-
miento en el pueblo, Evanir descarta esa opcion. Ya que ha
contratado a un grupo de mercenarios para que le protejan,
prefiere ir acompafiado por ellos en todo momento.

Los personajes no tendran problema para encontrar un lugar
en el que guarecerse, pues Valextrafio cuenta con la conforta-
ble posada Yerbatostada, la cual regentan un viejo matrimo-
nio de medianos. Para los precios, puedes utilizar los mismos
indicados con respecto a El Halcén Decapitado, en Ceniza-
sabajo.

En cualquier caso, vayan ese mismo dia o al dfa siguiente, la
accién continuara en la tienda de Crucora.

ENSERES Y CURIOSIOADES
OE CRUCORA

Esto es lo que los aventureros veran escrito en un deteriorado
cartel que cuelga perpendicular a la pared de una modesta
cabafia. Es una construcciéon de piedra y madera, justo al lado
de un transitado camino. El mismo que lleva hasta Valextrafio
hacia el norte o a las montafas hacia el sur. Ademas del cartel,
lo tnico que llama la atencién es una puerta abierta que invita
a entrar.

Silos personajes acceden, lee lo siguiente:

E/ establecimiento es tal y como uno podria imaginarse. Sus paredes es-
tan repletas de estantes y ganchos de los que cuelgan objetos de todo tipo.
Hay nna gran mesa en el centro, sobre la que se distribuyen otros tantos
articulos y bajo la cual se dejan ver varios cofres cerrados. En uno de los
laterales hay una larga bancada de madera oscura sitnada en paralelo
a la pared. Al fondo, observdis una puerta que posiblemente dé acceso a
la parte trasera del local.

Solo hay dos individnos presentes en este momento: un enano de vesti-
mentas elegantes, con el cabello y la barba bien cuidados; y un corvido con
ropas sencillas, quien deducis que debe tratarse de la kenkn Crucora.

La kenku esta contandole algo al enano, que presta atencion mientras
mira con interés un martillo de guerra colgado en una de las paredes.
Estin tan ensimismados en lo suyo que ninguno parece reparar en vues-
tra llegada.

No hace falta aproximarse mucho para poder escuchar lo
que estain comentando, o mejor dicho, lo que esta diciendo
la kenku, pues es practicamente la Gnica que habla. Cruco-
ra explica al elegante cliente que ese martillo pertenecié al
legendario enano Bulur Mascacero, lider de una patrulla de
montaraces de las Montafias Blancas.

Puede que los personajes se limiten a esperar a ser atendi-
dos, cosa que sucederd en cuanto la kenku finiquite la venta.
En caso de que decidan interrumpitla, se limitard a hacer un
gesto con su garra mientras les dice, con un tono amable y
cantarin, que en seguida estara con ellos.

Si algn aventurero muestra interés en saber si dice la verdad
con respecto al origen del arma, permitele realizar una tirada
de habilidad de Sabiduria (SAB). Con un éxito, el persona-
je estara convencido de que no esta siendo completamente




sincera. Lo cierto es que se trata de un magnifico objeto de
artesanfa enana fabricado por los enanos de las Montafias
Blancas, pero que perteneciese al legendario Mascacero es
pura invencién de Crucora, la cual acostumbra a adornar con
este tipo de historias muchos de sus articulos, con el fin de
aumentar su valor.

A no ser que los personajes interfieran de algin modo, el
cliente creera el relato de la cérvida, adquirira el martillo con
una amplia sonrisa en el rostro y se marchara con menos peso
en los bolsillos. Si ponen en duda lo contado por Crucora,
esta insistira en la veracidad de su relato, pero el enano no
estara ya convencido, por lo que finalmente no comprari el
arma y se marchara de la tienda.

Que el grupo actie de un modo u otro alterard los acon-
tecimientos. Si no toman parte, la kenku estara encantada
de aceptar la propuesta de Evanir. Mostrara los objetos que
encontr6 alli, y cualquier nuevo intento para determinar si
dice la verdad (con respecto a su expedicion a las ruinas) dara
como resultado que es honesta en sus afirmaciones. Dichos
articulos son un yelmo y una espada larga normales, posible-
mente de algin aventurero que quiso entrar en las catacum-
bas. Crucora no tiene mucha mas informacioén que compartir.
Basicamente lleg6 hasta los restos de la construccion, descen-
di6 por unas escaleras y encontrd estas piezas en un pasillo
que acababa en una puerta. Algo le puso las plumas de punta,
pot lo que desistié de seguir avanzando. Tomo los objetos y
salié de alli cuanto antes.

Estara encantada de hacer de guia para el grupo por un precio
razonable. Eso si, ella no entrara en las profundidades. Espe-
rard en el exterior durante una cantidad de horas acordadas
y luego se marchara, si los personajes no regresan. Evanir
aceptara el acuerdo y todos contentos.

Por el contrario, Crucora estard muy disgustada si los perso-
najes han saboteado su venta. Da igual si se oftrecen ellos a
comprar el martillo, porque ademas de su negocio también han
perjudicado su reputacién. A Evanir le costara mucho mas di-
nero y esfuerzo convencer a la kenku para que les ayude en su
bisqueda, y finalmente solo aceptara elaborar un mapa que les
sirva para llegar hasta los restos del castillo Noblescama. Es lo
maximo que el draconido obtendrd, pues la kenku no querra
acompaflar de ninguna manera a estos fastidiosos entrometi-
dos. Evanir no tendra mas remedio que aceptar.

En la misma linea, si los personajes estan interesados en los
articulos que Crucora tiene a la venta, solo se mostrara ama-
ble y dispuesta a ensefiar sus mercancias si estos no han frus-
trado la transaccion. La mayoria son articulos comunes, aun-
que la corvida contara historias rocambolescas sobre varios
de ellos. No hay objetos magicos aqui.

Concluyendo, sea cual fuere el desenlace de la negociacién
con Crucora, el grupo dispone ya de una manera de alcan-
zar su objetivo, por lo que deberfan ponerse en marcha mas
pronto que tarde.

CRUCORA

Clase de armadura: 5 [14] (armadura de cuero + DES)
Dados de golpe: 4 (25 PG)

Movimiento: 9 metros

Ataque: 1 con arco corto o espada corta (BA +2)
Dafio: 1d6 (arco corto), 1d6 (espada corta)
Salvacién: Como ladrén de nivel 4

Moral: 9

Tesoro: Ninguno

Alineamiento: Neutral

PX: 100

Especial: Crucora tiene un don para otientarse. Cuando re-
corre un lugat, no olvidara nunca su ubicacién, la manera de
llegar hasta alli y otros detalles relevantes de su topografia.

0E€ CAMINO
A LASRUINAS

El grupo se encaminara, o bien con ayuda de un mapa, o bien
guiados por Crucora, hacia las ruinas. Completar este viaje les
llevara varios dias. De nuevo, marcharan a pie excepto Eva-
nir, que lo hard a lomos de su fiel mula Tiza. En Valextrafio
tampoco hay monturas que los personajes puedan comprar.

Si van acompafiados de la kenku, su conocimiento y experiencia
en estas tierras, ademas de su don natural, permitira a la comitiva
transitar sin problemas hasta alcanzar las montafias Pendar. Si
se deben apafiar con el mapa, entonces suftiran algin encuen-
tro inesperado. Puedes utilizar la siguiente tabla de encuentros
aleatorios, o incorporar otros propios que consideres adecuados.
Con un par sera suficiente antes de llegar a la cordillera.

106 | ENCUENTROS

2 lobos escualidos

3 goblin descastados
1 jabali hediondo

4 abejas gigantes

1 alce rabioso
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1 arafia gigante de las rocas
LOBOS €SCUALIDOS (2)

Clase de armadura: 7 [12]

Dados de golpe: 1 (5 y 4 PG)
Movimiento: 15 metros

Ataque: 1 mordisco (BA +1)

Dano: 1d6

Salvacién: Como guerrero de nivel 1
Moral: 8

Tesoro: Ninguno

Alineamiento: Neutral

PX: 10

GOBLINS DeSCAgtADOS (3)
Clase de armadura: 6 [13]

Dados de golpe: 1 (4, 6 y 3 PG)
Movimiento: 9 metros

Ataque: 1 con arma (BA +0)

Dafo: 1d6 (espada corta)

Salvacién: Como guerrero de nivel 1
Moral: 4

Tesoro: Ninguno

Alineamiento: Cadtico

PX:5



JABAL] heDiONOO
Clase de armadura: 7 [12]
Dados de golpe: 2+2 (14 PG)
Movimiento: 9 metros
Ataque: 1 colmillo (BA +2)
Dafio: 1d8

Salvacién: Como guerrero de nivel 2
Moral: 9

Tesoro: Ninguno
Alineamiento: Neutral

PX: 30

ABEIAS qm;ANtei? (4)
Clase de armadura: 7 [1

Dados de golpe: V2 (1, 2,1y 3 PG)
Movimiento: 12 metros

Ataque: 1 aguijon (BA +0)

Dafio: 1d3 + Veneno

Salvacién: Como guerrero de nivel 1
Moral: 8

Tesoro: Ninguno

Alineamiento: Neutral

PX: 5

Especial: Si el ataque de la abeja gigante acierta a su objetivo,
el insecto muere tras clavar su aguijon. La victima debera rea-
lizar una Tirada de Salvacién (TS) contra Venenos o sufrira
1d6 de dafio adicional.

Alce KAB1OSO

Clase de armadura: 9 [10]
Dados de golpe: 4 (26 PG)
Movimiento: 12 metros
Ataque: 1 pezufias (BA +2)
Dafio: 1d6+2

Salvacién: Como guerrero de nivel 3
Moral: 7

Tesoro: Ninguno
Alineamiento: Neutral

PX: 130

ARANA GIGANTE O€ LASROCAS
Clase de armadura: 7 [12]

Dados de golpe: 2 (12 PG)
Movimiento: 12 metros

Ataque: 1 picadura (BA +1)

Dafio: 1d8 + Veneno

Salvacién: Como guerrero de nivel 1
Moral: 8

Tesoro: Ninguno

Alineamiento: Neutral

PX: 25

Especial: Cuando impacta a su objetivo, este debe superar
una tirada de salvacién (TS) contra venenos. Si falla, sufrira
2d6 de dafio adicional.

Una vez en las montanas, Crucora les conduciri a través de
un paso secreto con el que se evitaran dar un rodeo mas largo
y escalar complicados desniveles. Este paso trascurre entre
taneles y cafiones naturales, que serpentean en erraticos jeri-
beques, algunos muy estrechos, otros en plena oscuridad. De
no ir ella, en el mapa habra apuntado las indicaciones necesa-
rias, pero lamentablemente este tramo es harto complicado,
por lo que los personajes deberan realizar algunas tiradas con
el fin de determinar si se pierden en el camino.

Si este es el caso, el grupo escogera a uno de ellos como gufa,
que puede ser el propio Evanir (uno de los jugadores tirara
por él). El elegido hari tres tiradas de habilidad de Sabiduria
(SAB). Si falla al menos dos de ellas, significara que han perdi-
do tanto tiempo buscando el camino correcto que no tendran
mas remedio que pasar la noche en un tinel o estrecha gar-
ganta. Estan demasiado cansados para continuar.

No sufrirdin ningin encuentro durante este descanso, pero
puedes aprovechar para aumentar su paranoia al tener que
dormir en un lugar tan vulnerable y desconocido. Narra
como los aventureros escuchan inquietantes sonidos, cosas
que se deslizan, piedras que se desprenden de las paredes, un
goteo incesante o lo que patecen ojos observandoles desde
la oscuridad.

Tras el poco disfrutable reposo, ya no sera necesario que rea-
licen mas tiradas para concluir el resto del paso secreto y asi
salir, al fin, a terreno abierto en las montafias. Habran llega-
do hasta un gran valle, en el cual se encuentran las ansiadas
ruinas coronando un risco. Sin embargo, alcanzarlas todavia
supone recorrer una considerable distancia.

LA TRBU NUDOSGCO

El valle comprende una amplia extension de llanuras y lomas
salpicadas de pinos, abetos y encinos. Transitarlo no es com-
plicado para unos aventureros acostumbrados a viajar por la
naturaleza. Al contrario, resulta placentero respirar el aire puro
mientras se escucha el trinar de los pdjaros y se siente la brisa
fresca en el rostro. Desgraciadamente para el grupo, su agra-
dable travesia sera interrumpida por un encuentro inesperado.

Lee lo siguiente:

Mientras camindis bajo la sombra de los drboles en un ambiente bucdli-
co, 05 alerta un ruido de movimiento a vuestro alrededor. Tiza, la mula
de Evanir, se agita entre relinchos. En un santiamén os veis rodeados
por un numeroso grupo de goblins.

Visten sencillos harapos que apenas tapan sus cuerpos tatuados con
exctranias fignras y simbolos. Varios de ellos portan tocados con plumas,
¢ incluso podéis observar algunos collares de tosca artesania. Sin daros
tiemipo a reaccionar, os apuntan amenazadoramente con lanzas y flechas.

Son alrededor de una docena de individuos, si no hay todavia mas ocultos
en la espesura.

La intencién es que los aventureros se sientan abrumados por
la superioridad numérica y se planteen otras alternativas que
no sea el ataque directo.

Sia pesar de todo deciden hacerlo, ofrece una nueva oportu-
nidad para que la cosa no vaya a mas. En cuanto los aventu-
reros desenvainen las armas o hagan un movimiento de ata-
que, escucharin una voz profunda que exclama: «ALTOl,
en lengua comun, tras lo que hara acto de presencia un nuevo
goblin, tal y como describimos a continuacién.

Si se muestran cautos, igualmente aparecera, aunque sin decir
nada hasta que esté frente al grupo.




Lee lo siguiente:

Veis aparecer desde detrds de un arbol a un goblin diferente al resto.
Viste con una tinica de color pardo muy desgastada y empuiia un baston
de madera nudosa.

Se aproxima lentamente a vosotros, y ahora que esta mds cerca diriais
que es un miembro anciano de su comunidad, algo que deducis por las
evidentes arrugas de su rostro. Sus ojos, grandes, oscuros y profundos, os
observan con una serenidad propia de los que han vivido mucho.

—No nos agradan las visitas de extranjeros —comienza a decir con
fluidez; en lengna comiin—. Solo traen consigo desgracia.

E/ anciano trasgo hace una pausa mientras recorre con su mirada vues-
tras caras y gestos, como tratando de escrutar algo en ellos.

—Pero vosotros tenéis una oportunidad de ganaros nuestra confianza.
s Queréis recorrer esta parte del valle? Podréis hacerlo libremente si nos
ayuddis. Nuestra reina esti enferma_y no hemos hallado la forma de
sanarla. Quiza vosotros, llegados de otras tierras, sepdis de remedios
desconocidos para nosotros. Al fin y al cabo, el ser que le provocd el mal
que sufre era uno de tu especie. ..

Estas dltimas palabras se deslizan de su boca mientras sus ojos y su
huesndo dedo seiialan directamente a Evanir.

Seguramente los aventureros tengan muchas preguntas que
hacer, y el anciano estara dispuesto a contestar a todo lo que
pueda, siempre y cuando el grupo se muestre respetuoso o dis-
puesto a ayudar. Si detecta algun signo de hostilidad en ellos,
o la sensacion de que estd ante sujetos traicioneros, dejara de
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colaborar, y pedird a los personajes que abandonen el valle en
este momento si no quieren ser atacados de inmediato.

El goblin en cuestion se llama Choltofogg, y ejerce de conse-
jero para la reina Teshulizzta. Ambos son los lideres de esta
comunidad conocida como la tribu Nudoseco. Si en algin
momento ambos muriesen sin una sucesion adecuada, la tri-
bu acabarfa disgregada después de un breve periodo de caos
entre sus gentes. Teshulizzta es fuerte y carismatica, aunque
impulsiva en ocasiones. Choltofogg, en cambio, es mas fle-
matico y cerebral, ofreciendo a la reina el punto de vista que a
veces se le escapa. En conjunto forman un mando firme y s6-
lido que ha permitido sobrevivir y prosperar a los Nudoseco.

CholTOoroGG

Clase de armadura: 9 [10]
Dados de golpe: 2 (9 PG)
Movimiento: 9 metros
Ataque: 1 con arma (BA +0)
Dafio: 1d8 (baston)
Salvacién: Como clérigo de nivel 2
Moral: 8

Tesoro: Ninguno
Alineamiento: Neutral

PX: 60

Especial: Choltofogg posee un amuleto que le permite esqui-
var automaticamente el primer ataque que reciba cada asalto.
Este objeto magico esta ligado a él, y no funcionara con otra
criatura que lo porte.

TESHhulIZZTA

Clase de armadura: 6 [13]
Dados de golpe: 4 (25 PG)
Movimiento: 9 metros
Ataque: 2 con arma (BA +2)
Dafio: 1d6 (lanza)

Salvacién: Como guerrera de nivel 3
Moral: 10

Tesoro: Ninguno
Alineamiento: Cadtico

PX: 105

*Para el resto de goblins de la tribu puedes usar las estadisti-
cas de goblin aparecidas anteriormente.

Originalmente, la tribu se asentaba en la parte mas oriental
de las montafias Pendar. Sin embargo, cuando el hobgoblin
conocido como Graptar el Estupendo comenzé a formar su
ejéreito y se establecid en las cercanfas, las tensiones no tat-
daron en aparecer. En un momento dado, el malvado tras-
goide amenazé a los Nudoseco para que formasen parte de
su hueste, se marcharan o perecieran. Teshulizzta no solo se
nego, sino que estaba dispuesta a entrar en batalla ante esta
tremenda afrenta. Afortunadamente, Choltofogg hizo entrar
en razon a su reina, convenciéndola para que se desplazasen
hacia el oeste en busca de un nuevo asentamiento. El ejército
de Graptar ya era considerable, y contaba entre sus filas con
mas de una monstruosidad feroz y letal. Un combate habria
supuesto la mas que probable extincion de los Nudoseco, por
lo que la opcidn de trasladarse era la mejor patra subsistit. Asi
lo hicieron, buscando nuevas tierras hasta alcanzar este valle,
donde han decidido construir su nuevo hogar en los bosques.
Confian en que las fuerzas de Graptar no crezcan tanto como
para volver a toparse con éL

El éxodo de los Nudoseco ha sido algo relativamente recien-
te, motivo por el cual Crucora nunca se encontré con go-



blins mientras cruzaba el valle. La kenku esta tan sorprendida
como los demis. Conoce, ciertamente, la existencia de tribus
diseminadas por la cordillera, y también el nombre del rey
hobgoblin, pero ella sabfa qué caminos tomar para evitar a
tales criaturas, siendo el valle una zona libre de las mismas
hasta ahora.

Ni que decir tiene que, si los aventureros deciden actuar
agresivamente contra los goblins, estos no dudaran en atacar
como respuesta, acabandose cualqmer opcioén de resolucion
pacifica. Crucora y Evanir intentaran evitar que esto suceda.
Por un lado, la cérvida es un espiritu negociador que sabe
apostar por la mejor jugada; por otro, el draconido sucle ayu-
dar al necesitado, y ademas siente una gran curiosidad por
saber mas sobre esa criatura que Choltofogg ha afirmado que
era de su misma especie. Recordemos que Evanir es un estu-
dioso de los draconidos, y se dedica a investigar, recopilar y
anotar cualquier informacion sobre sus congéneres a lo largo
y ancho del mundo conocido.

Silos jugadores estan decididos a combuatir, y los intentos de
Crucora y Evanir por evitarlo no dan resultado, sigue adelan-
te. Ellos son los protagonistas de la historia, y en su mano
reside la decisién final del grupo. Eso si, lo tendran dificil
contra un grupo tan numeroso de contrincantes. Establece
entre 12 y 15 goblins a tu discrecién. Puedes afiadir un poco
mas de caos haciendo que uno de los miembros de la tribu
porte una piel de felino, con cabeza incluida. Recordemos
que Tiza tiene panico a los gatos, por lo que saldrd espantada
llevandose por delante a algunos trasgoides.

Aceptar el trato de Choltofogg facilitara las cosas. El anciano
goblin pedird a los aventureros que le sigan con una leve incli-
nacién de cabeza. Notardn que los guerreros de la tribu estan
mas calmados, aunque siempre atentos a cualquier movimiento
extrafio de los personajes. Mientras van de camino, el consejero
dara mas detalles sobre el problema que les atormenta.

Al poco de llegar al valle, una de las primeras cosas que hi-
cieron los Nudoseco fue inspeccionar los alrededores, para
cerciorarse de que ninguna otra tribu o comunidad de algin
tipo gobernase en estos lares. Tuvieron suerte en ese aspecto,
pues tan solo animales salvajes recorrian el lugar. Desgracia-
damente, una criatura extrafia moraba por aqui, cazando des-
piadadamente y sin temor a dejar un claro rastro a su paso,
como el depredador que se siente demasiado poderoso para
no preocuparse por nada ni nadie. Se trataba, ni mas ni me-
nos, que de uno de los dracoroedores mutados en las ruinas
Noblescama.

Los goblins estaban decididos a datle caza si querfan vivir con
tranquilidad, por lo que la mismisima reina, acompariada de
sus mejores guerteros, petsiguieron al ser hasta su guarida y
consiguieron acabar con élL

Allf les esperaba. Parecfa un puma encorvado, con un singular
pelaje verdoso por todo el cuerpo excepto en la cabeza, que,
aunque del mismo color, era escamosa y semejante a un dra-
gon. No fue una batalla facil. Varios de los suyos cayeron, y la
reina resulté herida. Una de las capacidades de este dracoroe-
dor era la de infectar a sus victimas cuando les mordia, y eso
es lo que le paso6 a Teshulizzta. Sus subditos lo han intentado
todo, pero los remedios aplicados no han sido capaces de
paliar la enfermedad. Ahora, desesperados, han abierto los
brazos a cualquier ayuda.
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Choltofogg llevara al grupo hasta las cabafias que los goblins
estan levantando en lo alto de los arboles. La mayoria conti-
naan en proceso de construccion, por lo que veran a varios
de sus miembros trabajando mientras el anciano les conduce
hacia la mas grande de las chozas, donde mora la reina.

La cabafia es sencilla en su estructura, pero esta recargada de
decoraciones tribales. Cuatro guardias vigilan la seguridad de
Teshulizzta, y dos goblins mds permanecen a su lado. Uno de
estos ultimos estd quemando una especie de hierba seca en un
cuenco de cerdmica, y el otro realiza canticos en un lenguaje
extrafio. La reina reposa acostada, con una tela blanca sobre
su sudoroso cuerpo, agitindose de tanto en tanto al compas
de una respiracién pesada e intermitente.

Deja que los aventureros sean los salvadores de la reina en
la medida de lo posible. Ningtin conjuro o habilidad de clase
puede ayudarla; por tanto, tendran que recurrir a otros medios
de sanacién. Las clases druida, explorador, clérigo e incluso
paladin podrian tener conocimientos o nociones de botanica.
Haz que alguno de ellos (especialmente si hay un druida en
el grupo), haya visto o lefido sobre infecciones causadas por
dragones venenosos. Mas concretamente, un antiguo reme-
dio que se puede elaborar con ciertas flores del bosque y unas
gotas de sangre de dragén. Si no hay ninguna de estas clases
entre los personajes, entonces el propio Evanir conocera la
receta del mejunje. Asi, el grupo podra partir en busca de las
plantas necesarias en este mismo bosque. Pide una tirada de
Sabiduria (SAB) a cada personaje implicado en la busqueda.
Necesitaran cinco éxitos en conjunto para encontrar todas las
flores necesarias. Seguramente no lo consigan con una pri-
mera ronda de tiradas, de manera que tendran que volver a
tirar todos. Cuantas mas rondas necesiten, significara que han
invertido mas tiempo en recolectarlas. A partir de la tercera
ronda, puedes comenzar a narrar como las horas pasan y el
sol se oculta en el horizonte, aunque esto no tiene mas efecto
que el narrativo. Cuando las obtengan, tan solo quedarad un
ingrediente: la sangre de dragdn. Evanir es lo mas parecido
a un dragdn con lo que puedan contar, asi que él mismo se
ofrecera a entregar un poco de su sangre, confiando en que
funcione. Solicitara a algun aventurero que le haga un corte
en la palma de la mano, a través del que verterd unas gotas
en el cuenco donde ya hayan sido machacados los pétalos. La
mezcla final formara un ungliento que serd aplicado sobre la
herida de la reina, y a partir de aquf tnicamente quedara rezar
a los dioses y armarse de paciencia durante 24 horas.

Tras una jornada de tension, observaran que Teshulizzta ha
mejorado considerablemente su estado de salud. Consciente,
pero todavia dolorida y con algo de fiebre, deberd reposar un
par de dias mas para recuperarse por completo. Su consejero
le relatara todo lo acontecido y presentara a los aventureros
mientras el resto de goblins trasladan la noticia a la tribu con
gran jubilo y celebracién. Todos los integrantes del grupo se-
ran considerados a partir de este momento como amigos de
los Nudoseco. Podran andar libremente por esta parte del va-
lle y disponer de cobijo, si necesitan un lugar para descansar
y recuperar fuerzas.

Una vez resuelto este asunto, y ahora que tienen un momen-
to de tranquilidad, Evanir hard nuevas preguntas sobre esa
criatura que mordi6 a la reina. Desgraciadamente, poco mas
podran decirle los goblins ademas de su descripcion y la loca-
lizacién de su guarida. En consecuencia, el dracénido pedira
a los personajes visitar ese lugar antes de ir hacia las ruinas.
Una criatura dracénida extrafia irremediablemente despierta
su curiosidad y desea saber mas. Quiza en la cueva donde
anidaba pueda encontrar algo interesante. Si los personajes



demandan mas dinero, desgraciadamente no podra ofrecerles
mas. Si los aventureros no transigen, Evanir desistird. Des-
pués de explorar las ruinas volverd aqui y pedird a la tribu
el favor de que alguno de ellos le guie hasta la guarida de la
criatura.

Salvo que precisen alguna otra cosa, los goblins se despediran
afablemente de los aventureros, y hasta les ofreceran provi-
siones para el resto del viaje. Por lo demas, el grupo tendrd la
opciodn de ir seguidamente a la cueva o hacia las ruinas. Con-
tinta la narracién en el capitulo correspondiente.

€L CISMA O€ LOS ORACOROEDORES
Inicialmente, los dracoroedores convivian en las catacumbas INoblesca-
ma, pero poco a poco comenzaron las fricciones. Su instinto les empujaba
a imponerse al resto como lideres del grupo, y eso acabd en nna cruenta
batalla que tuvo sus consecuencias.

Uno de los dracoroedores abandond el lugar en busca de un nuevo nido
) encontrd un lugar adecuado en una cueva en el valle. Esta fue la
criatura que los goblins Nudoseco persiguieron y cazaron. Los otros dos
monstruos permanecen en las ruinas, pero separados. Uno se oculta en
el exterior, entre los escombros de un torreon. [ otro, el mds astuto y
peligroso de todos, se ha aduenado de la tumba.

LA CUucvA

Uno de los guerreros goblin que habla lengua comin, aunque
torpemente, escoltara a los aventureros hasta la cueva donde
dieron buena cuenta de la bestia.

En cuanto lleguen, lee lo siguiente:

Después de una caminata hacia el lado oriental del valle, pronto alcan-
zdis el lngar que habéis venido a inspeccionar. En un momento dado,
vuestro guia goblin os hace un gesto para que os detengdis, y acto seguido
exclama algo en su lengua nativa mientras sefiala en una direccion. 1 eis
claramente la entrada de la cueva, pero no es eso lo que estd indicando
el pequerio salvaje, sino otra cosa, una especie de poste gue estd clavado
cerca de la misma. En un primer vistazo no lo aprecidis del todo, pero
cuando os acercdis un poco mas, comprobiis que se trata de la cabeza de
una criatura empalada en una lanza.

Por sus rasgos parece una cria de dragon verde, pero también se aprecian
ciertas deformidades que no tienen gue ver con las heridas sufridas. Esta
criatura extrafia debid ser intimidante en vida, aunque abora no es mds
que un trofeo que apesta mientras se pudre al sol.

La guarida es pequefia. Su techo es bajo, y apenas ocupa unos
pocos metros de ancho y profundidad. Lo suficiente para que
la criatura pudiese elaborar un nido de hojarasca donde des-
cansar y tener algo de espacio en el que acumular sus tesoros.
Desgraciadamente, si los hubo, estos han desaparecido. Cual-
quier pregunta realizada al goblin al respecto tendra como
respuesta que ellos no cogieron nada, pues no encontraron
armas o herramientas de utilidad. Aun asi, los personajes po-
drian animarse a buscar entre las ramas secas. Hazles notar
también la presencia de una montafia de excrementos que se
alza en el fondo, pegada a la pared.

Si escrutan en el nido, descubriran unas cuantas monedas ro-
fiosas. En total hay 12 mp y 8 mc.

Si remueven las deposiciones, tendran mas suerte. Por increi-
ble que parezca, en su interior hay un broche de oro (35 mo).
La forma en la que ha llegado esta joya aqui no tiene mayor
mistetio. El monstruo devoré a alguna pobre victima que via-
jaba por las montafias, engulléndola con tal ansia que se tragd
el adorno en el proceso.

Nada mas de interés hallara el grupo en esta cueva. Una vez
estén listos, podran despedirse del goblin y partir hacia las
ruinas Noblescama. Si los aventureros no estan viajando con
Crucora, quiza sugieran a este goblin, o a la tribu, que alguien
les guie hacia las ruinas. Tienen el mapa y las indicaciones per-
tinentes, pero puede que deseen mas seguridad. Si asi lo piden,
con gusto les acompafara este mismo individuo. Eso si, no se
aproximara a la construccién. Hay algo que no les gusta de ese
lugar, por lo que ningin miembro de los Nudoseco se acerca
demasiado. Cuando el grupo llegue a cierta distancia desde la
que puedan ver claramente los restos del antiguo castillo, el
goblin no avanzara mas y volvera con los suyos.

LASRUINAS EXTERIORES

Ya sea guiados por Crucora, por un goblin, o ayudandose del
mapa que les preparo la corvida, los aventureros llegaran sin
problemas hasta las ruinas Noblescama.

En cierto punto las divisaran a lo lejos. Cuando se aproximen,
lee lo siguiente:

Evanir sacara en seguida su cuaderno y comenzara a tomar
notas y hacer un boceto de la cabeza. Preguntara algunas co-
sas al goblin, entre ellas el motivo por el que empalaron su
cabeza. Este le respondera que es una vieja costumbre de los
Nudoseco. Cuando derrotan a un enemigo poderoso, le cor-
tan la cabeza y la dejan en el lugar donde fue vencida.

Una vez termine de tomar apuntes, el draconido se dirigira a
la cueva. Si los aventureros le acompafian, encontraran algu-
nas cosas en su interiof.

Con gran satisfaccion, avanzdis los iltimos metros hacia las ruinas.
La suave brisa que os ha acompanado hasta aqui, y que ha hecho el
recorrido mds ameno, se detiene en seco en cuanto pisdis por primera
vez el terreno salpicado de escombros. Aldis la vista y las sonrisas se
congelan. El paisaje no podia resultar mas desolador. Entre el silencio y
los restos pétreos que asoman de la tierra, no podéis evitar la sensacion
de encontraros en un cementerio.

La batalla y el paso del tiempo han destruido lo que antaiio fue un
magnifico castillo. Observando mds detenidamente los despojos inunda-
dos por la vegetacion, os fijais que tan solo dos edificaciones permanecen
parcialmente en pie. Por un lado, se alza la base de lo que segnramente
fue un torredn. Por otro, aprecidis una estructura cnadrada que formaba
parte de una obra mds grande.
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Los tnicos puntos de interés en las ruinas son sendas cons-
trucciones. Cualquier intento de encontrar algo util en otra
parte sera infructuoso, excepto en lo que concierne al rastreo
del terreno. Un aventurero que busque pisadas, o pistas si-
milares, podra realizar una prueba de Sabidutia (SAB), o la




correspondiente prueba de clase si se trata de un explorador.
Con un éxito, descubrird un rastro que lleva hasta el torreon.
Las huellas son de una criatura dificil de determinar. Parecen
zarpas de rata, pero su tamafio es mucho mas grande. Efecti-
vamente, pertenecen al dracoroedor que tiene su guarida alli.

Si Crucora esta presente, advertird al grupo que ella solamen-
te entrd en la estructura cuadrada. Alli es donde enconttd las
armas y el acceso a un nivel inferior. Si la kenku les entregd
un mapa, habra anotado una descripcién de ese lugar como
el destino final del recorrido.

cl TORREON

Aproximarse al torre6n confirma lo que ya se apreciaba a
cierta distancia. Tan solo queda la primera planta practica-
mente. Esta carece de techo, y los muros circulares, de entre
cuatro y seis metros de alto segun la parte, estin deteriorados
y cubiertos de vegetacion. Hay también una puerta, de ma-
dera y hierro, la cual se mece desvencijada colgando a duras
penas de sus goznes.

Los aventureros pueden aproximarse sigilosamente. Si hay
algun ladrén en el grupo quiza quiera intentar escuchar. Una
tirada exitosa de esta habilidad revelara el sonido de un ani-
mal devorando a su presa en el interior.

La puerta puede abrirse con cuidado sin hacer ruido. Si lo
hacen, lee lo siguiente:

E/ estado interior de esta torre derruida estd tan descuidado como el
exterior. 1 egetacion, escombros y otros restos se esparcen por el suelo,
como también sobre los pocos peldarios que se conservan de nna escalera
que en su momento ascendia hacia plantas superiores.

Justo bajo esos escalones, observiis lo que parece un nido formado por
hojas y telas varias. Sobre él, una aberracion similar a una rata gigante
devora con fruicion el caddver de una cabra.

E/ ser tiene un oscuro pelage, grandes garras, nna larga cola y una cornu-
da cabeza de dragn, tan negra como el resto de su cuerpo.

Emite nuna especie de ronquido a través de sus fosas nasales cada vez
que mastica. st tan concentrado en degustar su manjar que no parece
haber reparado en vuestra presencia.
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Mientras nadie entre, o se haga algin ruido desde el exterior,
el dracoroedor no percibira a los recién llegados. El grupo
tiene la oportunidad de lanzarse al ataque para pillar despre-
venida a la criatura. Se considerard como si hubiese sacado
un 1 o 2 en la tirada de sorpresa, por lo que se le aplicara la
penalizacién correspondiente a estar sorprendido.

En cambio, si alguien decide entrar a explorar confiando en
que el dracoroedor no se dé cuenta, comprobara, para su des-
gracia, que este lo nota al instante, deja de comer y gira su ca-
beza hacia aquel que ha allanado su morada. Inmediatamente
dara comienzo el combate. Solo un ladrén podria entrar a
inspeccionar el torredn sin ser detectado, si supera una tirada
de su habilidad para moverse en silencio. Eso si, si se acerca
demasiado al monstruo, este acabara descubriéndole. Lo uni-




co de interés aqui se encuentra en el nido, por lo que buscar
algo util sin llamar la atencién resultara infructuoso.

Si alguien propone que Evanir entre solo, este no lo hara.
Parece conforme con observar a la criatura y tomar notas
desde el exterior. Solo si alguien del grupo entra, y se desata el
combeate, lo hard él también para ayudar a derrotar a la bestia.

El dracoroedor es peligroso en el cuerpo a cuerpo y a distan-
cia. Sus dientes y garras son letales, al igual que sus esputos de
acido. Una vez se inicie la contienda, luchara hasta la muerte,
a no ser que los personajes huyan. En ese caso los persegui-
ra, tratando de darles caza. Si estos consiguen huir hasta una
veintena de metros mais alla de las ruinas, entonces el mons-
truo cesara la persecucion y volvera a su guarida.

ORACOROEOOR_NECRO

Clase de armadura: 5 [14]

Dados de golpe: 4+2 (28 PG)

Movimiento: 18 metros

Ataque: 1 mordisco y 1 garras o especial (BA +3)
Dafio: 1d8 (motdisco) / 1d6 (garras)

Salvaciéon: Como guerrero de nivel 3

Moral: 8

Tesoro: Lo que atesore en su nido

Alineamiento: Cadtico

PX: 190

Especial: Puede ver en la oscuridad. También puede, a su
eleccién, sustituir uno de sus ataques cuerpo a cuerpo por
otro a distancia. Este consiste en un escupitajo de acido con
un alcance de diez metros. La victima impactada sufrira 1d4
de dafio mas 1 punto adicional cada asalto durante los si-
guientes 4 asaltos. Este efecto se interrumpe si recibe una
curacién maégica.

Lo tnico de valor aqui se encuentra en el nido. Entre las hojas
secas y las telas podridas, los personajes pueden encontrar
18 mo, 22 mp, un anillo de oro (20 mo), un guardapelo de
hojalata (8 mp) y varios cubiertos de plata (4 mo en total).
Este es el tesoro que ha acumulado y sobre el que descansa
el dracoroedor.

LA ESTRUCTURA
CUADR ADA

Lee lo siguiente:

inferior que ha quedado abierta a su lado. Cualquiera que se
acerque vera las escaleras internandose en la oscuridad.

La cérvida afirmard haber descendido por ahi. Justo debajo
es donde encontr6 el yelmo y la espada que tiene a la venta en
su establecimiento. Observé una luz filtrarse tras una puerta
mas all4, sinti6 un escaloftio y decidi6 no continuar exploran-
do, marchandose de allf con lo rapifiado.

Ella se quedara aqui arriba con Tiza, tal y como estaba acor-
dado. Promete esperar al grupo durante unas horas. Si trans-
currido este tiempo no regresan, se marchara. Ella ha cumpli-
do su parte del trato, y no habra manera de convencetla para
que se adentre en las catacumbas. Es mas, Evanir agradecera
tal decision, ya que su mula no puede bajar a las catacumbas.
Le reconforta que alguien pueda quedarse con ella hasta que
regrese. Antes de continuar, el dracénido le pedira a la kenku
que, si no vuelve, por favor cuide de Tiza.

Si Crucora no esta en el grupo, Evanir susurrara a su fiel mon-
tura que le espere aqui, pero que huya si aparece algun peligro.

LAS CATACUMBAS
1. ENTRADA

No hay luz aqui, por lo que aquellos que no tengan la capa-
cidad de ver en la oscuridad deberin hacer uso de antorchas,
hechizos u otros medios para poder percibir con normalidad
los detalles del entorno.

Lee lo siguiente para los que puedan ver:

Descendéis un corto tramo de escaleras y llegiis hasta un pequerio pasillo,
sucio y descuidado, de unos cinco metros de largo. Al fondo del corredor
hay nna puerta de madera, cerrada, pero que deja pasar algo de luz; por
el resquicio de su contorno.

Al igual que en el caso del torredn, tan solo quedan en pie las paredes
de esta estancia, de nnos tres metros de alto. En una de ellas, perma-
necen cerradas unas puertas dobles de madera. Los restos ruinosos de
alrededor os indican que esta habitacion habria formado parte de una
COonStruccion mayor.

Tanto las paredes como el suelo son de piedra, sin ningun
tipo de relieve, sefial o abertura. El techo, a unos tres metros
de altura, muestra idéntico aspecto. Conservara dicha altu-
ra en todo el complejo. Cualquiera podra acercarse hasta la
puerta sin problemas. Intentos de escuchar al otro lado no
obtendran resultado, asi como mirar a través de las rendijas,
pues son demasiado estrechas para ver nada. Si quieren des-
cubrir qué aguarda mas alld tendran que abrir la puerta, que
no esta cerrada con llave.

2. ANTESALA

Lee lo siguiente:

Si Crucora acompafia al grupo, abrird las puertas sin mediar
palabra propinando un golpe seco. Eso es todo lo que hace
falta para abrirlas. Los personajes podran hacerlo sin necesi-

dad de tirada.

Tras las mismas, mas suciedad, escombros y vegetacién cam-
pan a sus anchas. Unicamente un detalle les llamara la aten-
cion, justo en la pared opuesta. La portezuela de una trampi-
lla descansa podrida en el suelo. Cubtia la entrada a un nivel

Otro pasillo, annqgue algo mds ancho, se extiende ante vuestros gjos.
A diferencia del anterior, este s estd iluminado por una antorcha que
cuelga de la pared opuesta. Junto a la misma podéis observar una puerta
de madera con refuerzos de hierro.

Lo gue mds os llama la atencion es la enorme silueta de un dragin que
[Jigura estampada en una parte del techo de piedra. También de piedra
son las paredes y el suelo, signiendo la estructura que habéis visto antes.
Y es justo en este diltimo punto, en el suelo, donde puede verse un hueco,
como de una losa desprendida.

14




A partir de aqui, Jespian comenzé a colocar trampas y peli-
gros que protegiesen la tumba y acabasen con los incautos
ladrones. En esta ocasién hay un pseudoelemental de fuego
defendiendo la puerta. Este ser, menos poderoso que un ele-
mental tipico, pero aun asi peligroso, descansa en el simbolo
de dragén estampado en el techo. Si alguien abre la puerta
desde este lado, incluso si para ello usa sortilegios, la criatura
despierta de su letargo y ataca a todos los presentes.

gseuboeLeMeNtAL
lase de armadura: 4 [15]

Dados de golpe: 4 (25 PG)

Movimiento: 20 metros

Ataque: 2 golpetazos con las alas (BA +2)
Dafio: 1d8 cada golpe

Salvacién: Como guerrero de nivel 4
Moral: 10

Tesoro: Ninguno

Alineamiento: Neutral

PX: 275

La forma de evitar el ataque del pseudoelemental esta en el
hueco del suelo. Aqui habia una losa con un pequefio agujero
en el centro. Aquel que vierta un poco de ceniza en su interior
podra abrir la puerta sin peligro. Tiempo atrds, a un torpe
saqueador se le cay6 un valioso anillo familiar dentro, por lo
que convencié a sus compafieros para sacar como fuese la
losa con el fin de recuperarlo. Asi lo hicieron, quedando la
cavidad tal y como se ve actualmente. Aun asi, este suceso
no alter6 el efecto original, por lo que sigue siendo necesario
depositar un poco de ceniza alli para poder abrir la puerta.
De hecho, cualquiera que examine el agujero observard una
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cierta cantidad de esta sustancia en el interior. Podra tocarla
sin notar nada extrafio.

La puerta, por tanto, no esta cerrada con llave. Puede intentar
abrirse con normalidad, pero con las consecuencias antes ci-
tadas. La puerta se bloquea automaticamente al mismo tiem-
po que se despierta su igneo guardian, siendo imposible abrir-
la, ni siquiera superando pruebas para derribar puertas. La
idea de golpeatla es una opcién, pero seran necesarios ocho
ataques exitosos (sin importar el dafio) para echarla abajo. La
criatura seguird atacando, en cualquier caso, aunque no perse-
guira a sus objetivos mas alla de esta sala. Si el pseudoelemen-
tal es derrotado, entonces la puerta se desbloquea.

La antorcha a su izquierda es una antorcha mdgica siempreat-
diente. El fuego de la misma es constante y no quema. El
agua no puede apagarla, pero sf lo hace cubrirla con una tela.
Seguird apagada mientras permanezca tapada, volviendo a
alumbrar cuando sea descubierta de nuevo. La antorcha estd
firmemente anclada en un soporte de hierro que a su vez
esta clavado en la pared. Solo alguien con un valor de Fuerza
(FUE) 20 o superior podtia arrancarla. Golpear con armas el
soporte Gnicamente conseguird destruir la antorcha antes de
que se suelte por completo. Asi sucedera, tras varios asaltos,
si alguien lo intenta.

3. SALA ©O€ 10§ MONOLITOS

Esta sala no esta iluminada. Lee lo siguiente para aquellos que
puedan ver en la oscuridad o porten algun tipo de luz:



Ante vosotros se abre una amplia sala, con aproximadamente la mis-
ma distancia de fondo que la que habéis dejado atrds, pero cuyo ancho
duplica practicamente ese tamaro. También es de piedra, aungue las
paredes estan enlucidas de blanco y las losas del suelo son mads cuadradas
) regulares.

Aproximadamente en el centro se alzan dos enormes monolitos. Son
oscuros como una noche cerrada, de forma triangular, casi tres metros
de ancho y dos de alto. Observdis otra puerta al fondo de la estancia,
| justo frente a la que habéis crugado para entrar. Y hay dos mds, pero
estas se encuentran en vuestro mismo lado, a derecha e izquierda, en su
parte mds extrema junto a las esquinas. Cuatro antorchas apagadas se
distribuyen colgadas en soportes de hierro.

E/ abandono del lngar es evidente. Hay polvo, desconchones y algnna
pequena vegetacion gue ha comenzado a abrirse paso entre las piedras.

Las antorchas pueden ser encendidas y sacadas de sus respec-
tivos soportes.

Si los personajes se aproximan a los monolitos, podran ser
testigos de su maravillosa artesanfa. Son dos tolmos de ba-
salto perfectamente pulidos. Uno de sus lados es mas amplio
que los otros dos, y es aqui donde hay escrito algo grabado en
ambas piedras. Tendran que acercarse bastante a ellas con una
fuente de luz para poder leer estos textos.

En el monolito del lado este figuran varios salmos en honor a
Valion. Aunque no se menciona directamente el nombre del
dios en ellos, estos versos son ampliamente conocidos por
cualquier adorador del mismo, e incluso puede que los reco-
nozcan aquellos que sirvan a otros dioses. Un personaje de
clase clérigo o paladin que no sirva a Valion puede realizar una
tirada de habilidad de Sabiduria (SAB) para descubrir esto.

El que se yergue al lado oeste, en cambio, tiene textos y un
diagrama del arbol genealégico de Ezekarax Noblescama.
Dejé escritos los nombres y las descripciones de todos sus
familiares, hasta donde pudo rastrear. Ni que decir tiene que
esto capta la total atencién de Evanir. Es una veta de valor
incalculable para su labor como historiador de los dracéni-
dos. Sacara de inmediato sus papeles, anotando emocionado
absolutamente todo.

Los monolitos no ofrecen nada mas. No tienen ningun
tipo de magia en ellos, o compartimento secreto, ni guar-
dan otra funcion.

Las tres puertas si esconden, en cambio, peligros ocultos. No
ya las puertas en si, que son comunes de madera. Es justo de-
lante de ellas, en las losas cuadradas que las preceden, donde
hay preparadas tres trampas.

Todas son trampas de foso, pero con alguna diferencia. Las
losas que hay frente a cada puerta se abriran bajo los pies del
que las pise, a no ser que las trampas hayan sido detectadas y
desactivadas. Las tres se abren a un hueco de cuatro metros
de profundidad, lo que ya supone sufrir 1d6 de dafio, aun-
que eso no es todo. En los fosos de las puertas este y oeste
hay una garra metalica que atrapa inmediatamente a cualquier
criatura de tamafio pequefio o mediano que caiga sobre ella.
La victima debe superar una tirada de habilidad de Fuerza
(FUE) para conseguir escapar de la presa. Cada asalto que no
lo consiga, sufrird 1d4 de dafio por aplastamiento. No podra
atacar ni realizar otras acciones que precisen movimiento fisi-
co mientras esté apresada. Atacar desde arriba para tratar de
ayudar tampoco es buena idea, ya que cada ataque tiene un

50% de posibilidades de impactar en la criatura atrapada. Si
adn asi se intenta, la garra aguanta 50 puntos de golpe antes
de quedar inutilizada, momento en el que soltard a su presa
mientras se desprenden algunas tuercas y muelles al compas
de un sonoro chirrido.

En cuanto al foso frente a la puerta sur, en su fondo hay una
cabeza de dragén metdlica con las fauces abiertas que tam-
bién apresara a cualquier pobre desgraciado que caiga, des-
pués de recibir el correspondiente 1d6 de dafio por el choque.
El personaje debera superar, como en las trampas anteriores,
una tirada de habilidad de Fuerza (FUE) para liberarse, pero
en este caso las mandibulas dentadas no aplastan al sujeto.
Cada asalto que permanezca alli, sufrird en su lugar una des-
carga eléctrica que provoca 1d6 de dafio. Si se intenta atacar
el mecanismo desde arriba, se aplica lo dicho anteriormente
en cuanto a probabilidad de dafiar a la victima y la resistencia
del aparato.

4. CApﬂLA

Esta sala no esta iluminada. Lee lo siguiente para aquellos que
puedan ver en la oscuridad o porten algun tipo de luz:

Una austera habitacion acoge en su interior un altar de piedra y un
reclinatorio de madera frente a él. Sobre el primero, un cirio apagado que
ha consumido la mitad de su tamano es lo que sinico que hace comparia
al polvo presente.

En cuanto al reclinatorio, su aspecto va en consonancia con los inevi-
tables estragos del paso del tiempo. La madera, en su momento pulera
) lacada, abora se muestra ennegrecida y deteriorada por la humedad.

Aqui es donde Ezekarax bajaba a orar en privado. La estancia
es también de piedra, al igual que lo ya explorado. Todo es tan
sencillo y monacal como aparenta, sin nada de mayor interés.

5. BIBLIOTECA

Esta sala no esta iluminada. Lee lo siguiente para aquellos que
puedan ver en la oscuridad o porten algun tipo de luz:

Esta sala también tiene las paredes enlucidas y el suelo de losas cua-

dradas.

Os encontrdis en nna biblioteca. El espacio no es muny grande, pero ha sido
bien aprovechado, con estanterias en tres de sus paredes. En mitad de la
habitacion hay nna mesa junto a una silla. Tanto estos muebles como las
estanterias son de madera, ya viejos, pero con la suficiente solidez como
para permanecer todavia en pie agnantando un peso considerable.

Y es que los volsimenes alli gnardados se pueden contar por centenares.
Cuidadosamente organizados, ofrecen una bella sinfonia de colores y
tamanos en sus variados lomos. Prdcticamente no queda espacio libre en
las baldas. Toda una delicia para los que aman perderse entre papiros

9 legajos.
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Ezekarax decidi6 instalar su biblioteca aqui, pues las cata-
cumbas eran un lugar tranquilo donde poder leer en silencio
y sin molestias.

Es una coleccién surtida, la cual comprende todo tipo de te-
maticas. Investigarla a fondo es una tarea que requiere pa-




ciencia. A continuacién enunciamos unos cuantos titulos que
los personajes pueden encontrar si se animan a ello, o echan
un vistazo.

*  Recetas sencillas para satisfacer a un mediano, por Almo
Castasenda.

*  Ninguna cerradura fuera de tu alcance, por Lergiel «Pin-
chatuvas» Smith.

*  Poemas tragicos desde el mas alla, por Pit Sorto bajo el
dictado del fantasma del barén Vistausente.

* Leyendas de Marjalnegro, de autor anénimo.

*  Como fabricar tus propios amuletos, por la Abuela Ru-
minia.

*  La matematica de los portales, por Ababanar el Niveo.

*  Gestiona tu posada sin matar a tus estupidos empleados,
por Goftror el semiorco.

*  Cancionero de otofio, por llvaleas de Elverion.

Quiza estos titulos te inspiren para crear los tuyos propios. Si
es asi, no dudes en hacerlo, sobre todo si crees que podrias
colocar en esta coleccion alguno que interesase especialmente
a un personaje. Hs mas, estos manuscritos pueden servir de
enlace a otras aventuras, si estas dirigiendo esta como inicio
de una campafia. Leyendas de Marjalnegro tiene esa inten-
cion. Entre sus lineas figurardn historias, rumores y teorias
que quizd animen al grupo a querer descubrir mds. Incluso
puedes ponerles un cebo mayor, como hacer que encuen-
tren un mapa manuscrito entre las pdginas, con indicacio-
nes y notas que lleven hasta una mazmorra olvidada, un
barco hundido o una mansion encantada.

Si los personajes quieren llevarse algunos libros para ven-
derlos, establece un precio de entre 5 mp y 3 mo por cada
uno, segun tu criterio.

6. MOSAICO

Esta sala no esta iluminada. Lee lo siguiente para aquellos que
puedan ver en la oscuridad o porten algin tipo de luz:

Esta sala rectangular, de unos cinco metros de profundidad y quince de
ancho, atrapa vuestra mirada con una enorme obra de arte que compren-
de la total extension de sus paredes. Contempldis un fabuloso mosaico
elaborado con piezas de cerdmica de diferentes colores que narra la escena
de un combate.

Uno de los bandos esti formado por guerreros vestidos con armaduras
brillantes y ropas de colores vivos. La caballeria marcha junto a la
infanteria, con oficiales que dan drdenes y hechiceros que conjuran sorti-
legios con sus varas mdgicas.

E/ otro bando es claramente lo opuesto. Individuos con armaduras ne-
gras )y ropajes oscuros avanian acompaniados por jinetes sobre bestias
monstruosas. Lambién se atisban criaturas demoniacas espoleadas por
brujos exaltados con prominentes cornamentas.

E/ paisaje en el que se despliegan ambos ¢jércitos es seco y montarioso,
con el cielo plagado de nubes tormentosas. La composicion parece captar
el instante justo antes de la batalla.

Cuando logrdis apartar los ojos de tan magna artesania, observdis que
también hay una nueva puerta de madera en la pared opuesta.
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Los ejércitos no muestran herdldica o simbolo alguno. Lo
cierto es que Ezekarax encargd a un artista que elaborase este
mosaico con la Unica indicacién de que reflejase un combate
entre la luz y la oscuridad. Por eso, cualquier intento de los
personajes por determinar si los soldados pertenecen a algu-
na nacién o deidad sera en vano, aunque puede ser divertido
que saquen sus propias conclusiones. Siendo como era Eze-
karax un servidor de Valion, seguramente tiendan a pensar
que el bando de la luz represente a sus seguidores.

La puerta es sencilla y no esta cerrada con llave, pero tiene
una trampa que se activa en cuanto algun descuidado perso-
naje intente abrirla, a no ser que sea detectada y desactivada
previamente.

Concretamente, un gas nervioso comenzara a salir por una
minuascula abertura junto al pomo. El pobre desgraciado que
haya tratado de abrir la puerta debera superar inmediatamen-
te una tirada de salvacién (TS) contra venenos. El resto de
personajes que se encuentren en la estancia disponen de un
asalto para salir. De lo contrario, al siguiente asalto deberan
realizar también la correspondiente TS contra venenos.

Aquellos que no pasen la tirada comenzaran a sufrir terri-
bles alucinaciones. Veran cémo una especie de larvas negras
emergen del bando de la oscuridad presente en el mosaico.
Estos gusanos asaltan y penetran en el cuerpo de los aventu-
reros, que notan cémo se deslizan bajo la piel. Aterrorizados
y desesperados, intentaran sustraerlos con la primera arma
afilada que encuentren, provocandose cortes y tajos sin cesar
hasta morir desangrados.

Si alguien es capaz de frenar dichas intenciones de la victima,
apresandola, atandola o algo similar, puede prevenir la auto-
mutilacién antes de que sea demasiado tarde. De lo contrario,
si transcurren 3 asaltos con un personaje provocandose cor-
tes, las heridas ya seran demasiado profundas y considerables
como para frenar la hemorragia, que causard su muerte, salvo
si se emplea curacién magica.

La puerta se bloquea en cuanto la trampa se activa, como
sucede con aquella que protege el pseudoelemental, pero esta
es mas endeble. Una prueba exitosa para derribar puertas es
suficiente para echatla abajo.

Sea como fuere, el gas dejara de salir tras varios segundos. Si
se mantiene una de las puertas abiertas durante una hora, o
media si son ambas, es suficiente para que se ventile la estan-
cia y sea seguro pasar por ella.

Los efectos alucinatorios duran veinte minutos. Durante ese
tiempo, el sujeto afectado intentard por todos los medios li-
berarse para poder extraer las ilusorias larvas que le devoran
por dentro.



7. SALA ©Ocl espejo

Esta sala no esta iluminada. Lee lo siguiente para aquellos que
puedan ver en la oscuridad o porten algin tipo de luz:

Las dimensiones de esta habitacidn son mny similares a las de la que la
precede, anngue con un poco mds de profundidad y menos anchura. Las
paredes estan enlucidas en blanco, y algunos de sus pilares coloreados con
un tono rojizo oscuro. Bl suelo estd conformado por losas cuadradas,
como ya habéis visto en otras estancias del complejo.

Observiis dos puertas, ademds de aquella por la que habéis entrado.
Una de ellas es un portin de dos hojas de madera con refuerzos de hie-
rro, con un soporte para antorchas en el lateral. La otra es de madera
también, pero mds pequena.

Paralelas a las paredes, las estatnas de dos dragones reposan majestnosa-
mente sobre atriles cilindricos, todo esculpido en piedra caliza. También
0s [ijdis en una silla de magnifica factura sitnada cerca de la pared oeste.
Sobre la misma, hay colgados un espejo y una placa con algo escrito en ella.

8. PASILLO SINUOSO

Este corredor es tan solo un tramo zigzagueante que conecta
la sala del espejo con la camara del tesoro. Es oscuro, hume-
do y estrecho. Sus recodos pueden inquietar a los personajes,
pero no hay ninguna amenaza. Al final del mismo no hay
siquiera una puerta, por lo que la entrada a la cimara esta
completamente abierta.

9. CAMARA D€L TESORO

Esta sala no esta iluminada. Lee lo siguiente para aquellos que
puedan ver en la oscuridad o porten algun tipo de luz:

El pasillo se abre a una sala casi cnadrada sin nada mds que dos grandes
cofres en el centro. Son arcones de madera con cerradura, muestran eviden-
tes signos del paso del tiempo, pero parecen sdlidos en aspecto.

Un comprensible olor a cerrado os acomparia, asi como alguna telaraia
dispersa en las esquinas. 5/ resto es silencio.

Aqui Jespian ya dejé de colocar trampas, con la excepcion
de una ultima que veremos mas adelante. Pensé que ningun
intruso serfa capaz de llegar tan lejos. Tanto el portén como
la puerta del lado este no estan cerradas con llave, por lo que
se pueden atravesar sin problemas. Ademas, hay una puerta
secreta que da acceso a la camara del tesoro.

Dicha puerta se abre magicamente siguiendo un procedi-
miento concreto. La placa que hay bajo el espejo reza asi:
«Toma asiento, mwpmfer&, ¥ cuéntame por qﬂé luchas», escrito en
idioma comun.

Si alguien se sienta en la silla, anuncia en voz alta el motivo
que le impulsa a luchar en la vida, es sincero en su afirmacién
y es una causa noble, conseguira activar la puerta. En primer
lugar, la imagen del mismisimo Ezekarax Noblescama apare-
ce reflejada en el espejo con un aspecto regio e imponente,
portando su pulcra armadura, entonces hace una reverencia y
se desvanece. A continuacion, la pated se desliza hacia el not-
te algo mas de un metro, revelando un hueco que da acceso
a un oscuro pasillo.

Queda a tu criterio como Narrador decidir si las causas que
relaten los personajes son lo suficientemente dignas. Por si te
sirve de ayuda, Ezekarax era servidor de Valion, pero también
tuvo un pasado, por lo que mas que un acélito estricto era
alguien que crefa en las almas de buena voluntad.

Los intentos de abrir la puerta secreta por otros medios no
daran resultado, asi como tampoco conjuros para disipar ma-
gia. El espejo, la placa y la silla estan firmemente anclados en
sus respectivos lugares, y no podrin ser movidos, aunque si
destrozados si se los golpea durante varios asaltos. Si es el
caso, y los personajes rompen cualquiera de estos elementos,
la oportunidad de abrir la puerta secreta se habra perdido
para siempre.

Salvo esta entrada oculta, nada mas de interés aguarda aqui.
Las estatuas son simplemente decorativas.

Los coftes no estan cerrados con llave. Ezekarax no tenia
herederos, de manera que pensé que, tras su muerte, el pri-
mero que lograse acceder a la cimara podria tomar todas las
riquezas que habia acumulado, o quiza solo lo que necesitase.

Este es el listado completo del botin: un conjunto de ropas de
seda verde (15 mo), una capa blanca de invierno con ribetes
dorados (30 mo), un collar de perlas (120 mo), un anillo de
oro con un zafiro engastado (230 mo), un viejo devocionario
de Valion con tapas de cuero marrén (2 mo), unos anteojos
de comprension idiomatica que permiten leer cualquier lengua
escrita (8000 mo), ocho pociones de curar heridas leves (150
mo cada una), una bolsa con 420 mo y una bolsa con 260 mp.

10. SEGUNOO PASILLO SINUOSO

Este pasillo es practicamente igual al descrito en la localizacién
8. La tnica diferencia reside al final del mismo. En lugar de aca-
bar en una abertura, en esta ocasion hay una puerta de madera
que da acceso al laboratorio. La puerta es exacta a la del inicio
de este corredor, e igualmente no esta cerrada con llave.

11. LABORATORIO

Esta sala no esta iluminada. Lee lo siguiente para aquellos que
puedan ver en la oscuridad o porten algun tipo de luz:

Tras cruzar la puerta, una siniestra estampa os da la bienvenida. Aungue
1o sedis entendidos en la materia, es facil identificar esta sala como el lugar
de trabajo de un alguimista. Una larga bancada se sitiia en la pared
mids otiental, sobre la que cuelga una balda fijada en el muro. Al lado de
la bancada hay nna mesa supletoria y un par de taburetes. En la pared
oputesta hay una estanteria y un colchdn mugriento pegado a la esquina.

Todo el mobiliario es de madera, a excepcion del camastro, y esti repleto
de libros, papiros, viales, bandejas, pesos, tarros, cajitas, herramientas
9 otros cachivaches, como un pequenio incensario o una jaula metdlica
caida en el suelo.

Sin embargo, a pesar de lo singular de todos estos elementos, lo mas la-
mativo es el esqueleto de una persona que yace desplomado sobre la mesa
de trabajo. Una vigja osamenta es lo que queda ya de este cuerpo, vestido
con una tinica roja que amortaja los restos.
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Estos son los huesos de Jespian, que a duras penas se man-
tienen unidos y se desmoronatran en cuanto alguien se atreva
a tocar el cuerpo.

Ezekarax utilizaba esta habitacién para disponer su coleccién
de armas, pero cuando Jespian perdio la razén y se establecid
aqui, vendio todo el arsenal para montar su guarida.

Esta parte de la historia es desconocida, asi que los persona-
jes deberan sacar sus propias conclusiones, si es que sienten
curiosidad por descubrir qué ocurrié. Si demuestran tal inte-
rés, prémialo describiéndoles algunas pistas. Puedes hacerles
notar que cerca del cuerpo, sobre la mesa, hay un vial roto ro-
deado por alguna sustancia teseca, pero que ha dejado man-
chado el tablero. El rastro se corta abruptamente, como si
hubiese alcanzado algo que ya no esta sobre la bancada. Eso
quiza les lleve a examinar la jaula tirada en el suelo. Al hacer-
lo, veran que estd manchada en la base, y que sus pequefios
barrotes fueron quebrados desde el interior.

Por ultimo, como evidencia definitiva, los personajes pueden
realizar una tirada de habilidad de Inteligencia (INT) para
descifrar las notas y calculos que aparecen manuscritos en va-
rios papeles que asoman bajo el cuerpo. Con un éxito, averi-
guaran que el sujeto estaba experimentando con una férmula
para convertir a los ratones en otra criatura diferente que no
pueden determinar.

Ademas de estos apuntes, el resto de pergaminos y libros del
laboratorio son tratados de alquimia. Estudiatlos en profun-
didad requeriria largo tiempo, teniendo en cuenta lo denso y
complejo de su matetia.

Si los personajes tienen intencién de arramblar con todo lo
que puedan para vendetlo, puedes establecer un precio con-
junto de 175 mo por todo el lote de utensilios de alquimia.
Por los libros y papiros podran sacar 140 mo, pero les costara
encontrar un comprador realmente interesado. Si no dan con
el adecuado, un trapero o comerciante comun podtia com-
prarlos muy por debajo de su valor, por 20 mo como mucho.

En cuanto a la posibilidad de que haya alguna pécima o bre-
baje util aqui, desgraciadamente todos los compuestos se han
secado o evaporado con el tiempo.

12. TUMBA O€ €ZERARAX

Esta sala no esta iluminada. Lee lo siguiente para aquellos que
puedan ver en la oscuridad o porten algin tipo de luz:

Al fin aleanzydis lo que mny pocos han podido ver. Habéis llegado hasta la
tumba de Ezekarax Noblescama, el desdichado paladin.

De unos cinco metros de ancho y unos nueve de profundidad, esta sala se
estrecha en el fondo, lo que ayuda a centrar todavia mas vuestra atencion
en el sepulero. Alli reposa un cuerpo vestido con armadura, sobre el que
descansan una espada_y un escudo. Flanquedndolo, observdis dos enormes
tapices, y entre antbos, justo detras de la tumba, un gran brasero apagado.
Uno de los tapices muestra un dragon rojo sobrevolando un lago en el inte-
rior de una arboleda. En el otro aparece un guerrero sin rostro, de pie sobre
una roca, alzando victorioso la espada mientras el sol brilla a su espalda.

No obstante, lo que habria sido un lugar de serenidad y descanso, se rompe
con la presencia de una criatura horrenda que ha establecido agui su nido.
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Tiene el tamarno de un ledn, aungue su cuerpo es mds similar al de un
roedor que al de un felino. Posee un denso pelaje, una fina cola retorcida,
dos alas a la espalda y un craneo alargado de dragon. En él destacan un
par de ojos pequeiios de color amarillo y una cresta membranosa gue parte
desde su frente y continia por detrds de su cabeza hasta perderse por el
cuello. Tanto la cabeza como su pelaje son de un color rojo intenso.

Desde su lecho de hojas y ramas secas, se levanta sobre sus patas traseras

) 05 mira desafiante. Notdis que hay diversos objetos brillantes esparcidos
por el nido. También advertis un par de nidos mds en otros puntos de la
estancia, pero estan vacios y prdcticamente deshechos.

Entonces, el silencio se rompe cnando la criatura se dirige a vosotros en
lengna comiin:

—sHabéis venido a presentar vuestros respetos?

ORACOROEODOR ROJO

Clase de armadura: 5 [14]

Dados de golpe: 5+2 (32 PG)

Movimiento: 18 metros

Ataque: 1 mordisco y 1 garras + especial (BA +4)
Dafio: 1d8 (mordisco) / 1d6 (garras)

Salvacién: Como guerrero de nivel 4

Moral: 8

Tesoro: Lo que atesore en su nido

Alineamiento: Cadtico

PX: 300
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Especial: Puede ver en la oscuridad. También puede, dos ve-
ces al dia, usar su arma de aliento de fuego: una llamarada en
linea recta de hasta 10 metros de longitud. Todos los que se
encuentren en la trayectoria sufriran 1d12 de dafio.

Este es el mas listo y fuerte de los tres dracoroedores, aun-
que la disputa con sus hermanos le provocé una herida que
se ha infectado, debilitindole considerablemente. Debido a
esto, realizara solamente un ataque por asalto en lugar de dos,
y solo podra lanzar su aliento de fuego una vez. Ademas, sus
alas estan atrofiadas, por lo que no puede volar con ellas.

En circunstancias normales habria atacado sin dudarlo, sin
embargo, dada su condicién y la superioridad numérica de
los intrusos, intentara resolver la situacién mediante la per-
suasion y el engafio. Afirmara ser el guardian de la tumba de
Ezekarax y exigird un tributo para acercarse hasta la misma y
examinarla. De no hacertlo, deberan marcharse de inmediato.

En el caso de que los personajes no acepten ni una cosa ni la
otra, la criatura mostrara sus afilados dientes, rugira y dejara
escapar volutas de humo por sus fosas nasales. Si esta intimi-
dacién tampoco da resultado, dard comienzo el combate. Ni
que decir tiene que igualmente se desatara la contienda en el
instante que los personajes se muestren agresivos, desenfun-
den las armas o falten el respeto al monstruo de algin modo.

El dracoroedor estd débil, pero sigue siendo un contrincante
orgulloso y peligroso. Su primer ataque serd lanzar su aliento
de dragén. Seguidamente, combatird con garras o dientes. No
se rendira en ninguna circunstancia, pot lo que solo su muet-
te, la del grupo, o la huida de estos, pondra fin al encuentro.

En su nido atesora lo siguiente: 98 mo, 36 mp, una copa de
plata (16 mo), un mondéculo viejo (2 mo), un dedal de laton (6
mc), un brazalete de oro (43 mo), una daga con empufiadura
bafiada en oro (18 mo) y una diadema de plata (22 mo).

Por otro lado, si los aventureros han aceptado la propuesta de
la criatura, aquellos que hayan entregado un tributo podran
acercarse y examinar el lugar de reposo del paladin. Al dra-
coroedor le gusta especialmente el oro, de manera que si los
personajes optan pot pagar con monedas, quedara satisfecho
con 5 mo por cabeza. Este es el pago que realizard Evanir. Si
prefieren ofrecer un objeto, entonces sera importante la ma-
nera en la que den lucimiento a aquello que estin entregan-
do. Anima a los jugadores a que expliquen cémo convencen
al dracoroedor, y pideles una tirada de habilidad de Carisma
(CAR). Puedes otorgar modificadores positivos o negativos
tanto por la exposicién como por el valor real del articulo, o
si este es atractivo a la vista. Con un éxito, la criatura acepta.
Un fallo significara que lo rechaza.

Silos personajes estudian de cerca la tumba, veran en toda su
magnificencia el esqueleto de Ezekarax vestido con su arma-
dura y tendido sobre la fria losa. En lugar de abrir el féretro
de piedra y depositar el cuerpo en su interior, los subditos co-
locaron al dracénido sobre la tapa, cruzaron sus brazos sobre
el pecho y colocaron encima su espada y su escudo respec-
tivamente. As{ se ha conservado hasta la actualidad, aunque
con el cadaver reducido a huesos. Evanir tomara notas, peto
no tocara el cuerpo. Le hubiese gustado hacer algunas pre-
guntas al dracoroedort, pero intuye que lo irritarfa, y esta en lo
cierto. No contestara a ningin tipo de cuestién que no esté
relacionada con el pago del tributo.
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También podran ver mas detalladamente el brasero. Es de
cobre, con algunas sefiales de 6xido verdoso en los recovecos
de la filigrana labrada en el borde. No es un objeto magico, ni
hay sefiales de que haya sido usado.

Si el grupo también esta interesado en los tapices, el draco-
roedor no dejard que se aproximen al que ilustra un dragon.
Su nido esta justo enfrente, y no permitird que se acerquen
tanto. En parte esto es verdad, pero también oculta otro mo-
tivo. Detras de dicho tapiz se encuentra el acceso a una ruta
secreta que permite salir al exterior. Este pasadizo es el que
utilizaba Jespian habitualmente, y también el que han esta-
do usando los dracoroedores. Que los personajes insistan en
acercarse al tapiz es otra de las causas que puede desencade-
nar un enfrentamiento.

Jespian pergeié su ultima treta en la mismisima tumba de
Ezekarax. Ya que él no podia tocar su cuerpo ni sus armas,
quiso asegurarse de que nadie lo hiciese antes de concluir sus
experimentos. Que otra persona llegase aqui significaria, casi
con toda seguridad, que Jespian estaba muerto, por lo que su
ultima trampa arrasarfa con todo y enterrarfa a Ezekarax para
siempre. El desquiciado mago lanzé un hechizo sobre la losa
que detecta el peso exacto que hay sobre ella. Por lo tanto, en
el momento en el que alguien sustraiga o deposite algo, el sot-
tilegio se activara, provocando el derrumbe de todo el com-
plejo. Eso si, solamente un individuo de alineamiento Legal
podra tocar ol cuerpo o las armas de Ezekarax. Aquellos que
pertenezcan a otro alineamiento sentirin que hay una especie
de barrera invisible alrededor del paladin. No podran activar
la trampa cogiendo nada, pero si depositando cualquier peso
encima, o si se les ocurre golpear el cuerpo, por poner algu-
nos ejemplos.

Si el conjuro se activa, un ligero temblor, que ira creciendo
en intensidad, sera el preludio del desastre. Partes del techo
comenzaran a desprenderse, seguidamente de las paredes, y a
continuacion se abrirdn largas grietas en el suelo que descien-
den a una profunda oscuridad.

Si el dracoroedor sigue vivo, huira de inmediato por el pasadi-
zo oculto detrés del tapiz. Para su desgracia, apenas avanzara
unos metros antes de que este se derrumbe sobre su cabe-
za. Asi, aunque los personajes hayan advertido por dénde ha
escapado el monstruo, al seguirle comprobaran que la ruta
ya no tiene salida posible. Su tnica oportunidad es volver al
exterior por donde han entrado.

Todas las clases de aventurero, excepto enanos, halflings o
gnomos, necesitaran cuatro asaltos para escapar. Estas tres
clases mencionadas precisaran de cinco asaltos. En cada uno
de estos asaltos, los personajes deberan superar una tirada de
habilidad de Destreza (DES). Si fallan, sufriran 1d2 de dafio
la primera vez. Si fallan una segunda ocasién, sufriran 1d4. Si
fracasan por tercera vez, 1d6. Un cuarto error conllevara 1d8
de dafio. Y por ultimo, si los personajes han sobrevivido mi-
lagrosamente a cuatro fallos y ademas precisan de un quinto
asalto para alcanzar el exterior, una nueva tirada fallida signi-

ficara la muerte instantanea. Enormes restos de roca caeran
sobre el desdichado.
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Nadie tirara por Evanir. El dracénido demostrard una gran
agilidad, a pesar de su cojera, y conseguira salir salvando su
escamoso pellejo.

OTRAS POSIBILIADE

Si los personajes han activado Ja trampa al coger el escudo, la
espada, o ambos, pueden huir llevindose consigo los objetos.
Los dos son magicos. En concreto, una espada larga +1 y un
escudo +1. Recordemos que solo aquellos de alineamiento
Legal habran podido hacerlo. Si pretenden venderlos, po-
drian sacar entre 2000 y 4000 mo por cada uno, dependiendo
de si cuentan o no la historia de su origen, y de si esta impre-
siona al comprador.

Cabe también la circunstancia, aunque poco probable, de que
los aventureros hayan acabado con el dracoroedor y descu-
bierto el pasaje secreto sin hacer saltar el hechizo de la tumba.
De ser asi, pueden salir al exterior a través del mismo. Llega-
ran hasta una abertura en uno de los laterales de la colina. Si
los personajes no lo mencionan, Evanir recordara que Tiza, y
quiza Crucora, los estan esperando en la entrada de las cata-
cumbas. Por supuesto, ¢l no se ira dejandolas atras, especial-
mente a su mula. Todo el grupo podra reunirse de nuevo y
partir sin encontrarse con el dracoroedor del torreén. Este se
encuentra durmiendo placidamente en su nido.

Acceder por este pasadizo al complejo no sera posible, aun-
que el grupo tuviese la idea de rastrear los alrededores de la
colina antes de adentrarse en las ruinas. Esta muy bien oculto
entre las rocas y cubierto de maleza. La exploracion de las
catacumbas pasa, s 0 si, por entrar a través de la trampilla.

También puede suceder que activen la trampa después de ha-
ber matado al dracoroedor y hayan descubierto el pasadizo
oculto. Si es asi, el primero que salga sufrira el derrumbe como
le hubiese pasado al monstruo, aunque el personaje tendra
una oportunidad de salir con vida. Si supera una prueba de
habilidad de Destreza (DES), evitara las rocas y podra esca-
par emergiendo al otro lado. Con un fallo, morira aplastado.
Desgraciadamente, sus compafieros habran quedado atras, y
no les quedara mas remedio que salir por donde entraron si-
guiendo el procedimiento de huida explicado anteriormente.



CONCLUSION

Aquellos que consigan escapar no tardaran en encontrar a
Tiza y Crucora, si les ha acompafiado en la aventura. Estan
alejadas unos metros, desde donde observaran con alegria y
asombro la salida de los personajes. Tras un sonoro estruen-
do final, alli donde estaba la entrada y la zona colindante
solo quedaran un montén de rocas y tierra removida, de la
que emanaran unas finas nubes de polvo que se disipan con
el viento.

Los aventureros supervivientes cobrarin lo prometido y po-
dran volver con Evanir y Crucora, si esta presente, a Valex-
trafio, con el fin de disfrutar de un merecido descanso. Ni el
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dracénido ni la corvida reclamaran ninguna parte del botin
que los personajes hayan tomado durante la expedicién. Los
aventureros pueden quedarse todo el tesoro, como se acordo.
Evanir esta mas que satisfecho con los fabulosos descubri-
mientos de este viaje.

Y asi concluye la aventura. Los personajes habran tenido la
oportunidad de conseguir aliados, explorar tierras descono-
cidas, descubrir criaturas extrafias, rapifiar tesoros y vivir una
historia que poder contar el resto de sus dias. ¢Qué nuevos
desafios les aguardan? Eso solo sus decisiones, y la voluntad
de los dioses, podran decitlo.




LAS CATACUMBAS
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